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1. PERFIL DO CURSO

A Univali esta inserida em uma regido de grande desenvolvimento, caracterizada por uma
expansao populacional, organizacional e econdmica significativa com implicagédo direta na
demanda por méo de obra especializada. Impulsionado pela combinacdo entre diversidade
de recursos naturais e capacidade de empreender e inovar, o Estado de Santa Catarina
oferece grandes oportunidades para as empresas e 0 mercado profissional.

Diante desse cenario a Univali tem procurado atender as diversas demandas de qualificacdo
de profissionais de nivel superior, identificadas especialmente na area de abrangéncia de
seus campi. Tendo como polos 0s municipios de Itajai, Balneario Camboril, S&o José e
Floriandpolis, destacam-se nesse territério, em termos socioeconémicos, atividades ligadas a
indastria, comércio, turismo e servigcos. O tripé esta relacionado a cultura e ao ambiente
natural, uma vez que nesta regido do pais a combinagdo de muitos povos, notadamente
indigenas, africanos, luso-acorianos e italo-germanicos, converteu as comunidades locais em
unidades receptoras, tanto de visitantes como de correntes migratorias atraidas pelo espaco

litoraneo.

O Curso de Design com Linha de Formacao em Design de Jogos e Entretenimento Digital tem
por objetivo formar profissionais de design para atuar na criacdo e no desenvolvimento de
jogos e outras interfaces digitais, com capacidade para propor solu¢des inovadoras em Game
Design e Level Design, llustracdo (ConceptArt), modelagem 3D e Programacdao, associada a
visdo sistémica de projeto e transito interdisciplinar nos dominios artistico-culturais,
tecnolégicos, gerenciais e de humanidades, de modo a compreender o contexto

socioecondmico e cultural no qual estdo inseridos.

Cada vez mais a tecnologia se aproxima das pessoas no contexto regional, e o Curso de

Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento Digital prepara os



alunos para lidar com essa tecnologia e com essa realidade cada vez mais presente. O curso
tem preparado seus alunos nas principais areas de desenvolvimento atualmente acontecendo
no mercado. Considerando o curriculo do curso formado por techologias como inteligéncia
artificial, projeto em realidade virtual, programacdo, motores de jogos, que sdo a base
tecnoldgica para a realidade aumentada, podem-se afirmar que o curso abarca justamente 0s
principais profissionais que estdo na vanguarda da tecnologia atualmente. Ha que se
considerar que 0 mercado de jogos € o maior mercado de midia e entretenimento do mundo,
tendo valores expressivos que ultrapassam o mercado da musica e do cinema somados.
Soma-se a isso a vontade da consolidacdo do mercado de entretenimento regional, em uma
regido do pais que ja possui grande representatividade no campo da tecnologia, como
Floriandpolis, Blumenau e Itajai. Nesse sentido a Grande Florian6polis apresenta-se como o
maior polo de tecnologia e inovacao do sul do pais, com esse setor movimentando a industria
criativa firmando-se como uma base para a producdo de tecnologia na area de jogos e
entretenimento digital.

2. OBJETIVO DO CURSO:

O Curso de Design com Linha de Formacao em Design de Jogos e Entretenimento Digital tem
por objetivo formar profissionais de design para atuar na criacdo e no desenvolvimento de
jogos e outras interfaces digitais, com capacidade para propor solu¢des inovadoras em Game
Design (Level Design), llustragdo e modelagem 3D, além de programacdo associada a visédo
sistémica de projeto e transito interdisciplinar nos dominios artistico-culturais, tecnoldgicos,
gerenciais e de humanidades, de modo a compreender o contexto socioecondmico e cultural

no qual estéo inseridos.

3. PERFIL PROFISSIONAL DO EGRESSO

O Bacharel em Design: Linha de Formacao em Design de Jogos e Entretenimento Digital
devera ser capaz de organizar, planejar e gestar projetos de jogos desde a sua concepcao,
passando pela producédo, colocacao no mercado, uso e a viabilizacdo técnica de todas as
etapas de seu processo de desenvolvimento em determinado contexto. Também promover o
equilibrio estético/funcional e realizar interfaces entre estética, psicologia, economia,

sociologia e ergonomia.

Devera ter dominio das seguintes competéncias: processo de criagdo, desenvolvimento e
documentagao de jogos nas variadas plataformas, aplicados a projetos de entretenimento,
publicidade, educacdo, negdécios e experimentagdo; atitude voltada a pesquisa,

experimentacdo e exploracdo de novos conceitos em jogos e entretenimento digital;



capacidade de conceituar, roteirizar, definir tema, género e regras de um jogo; criatividade
para desenvolver solugdes, com base em parametros estéticos e funcionais, associada a
visdo inovadora e pré-ativa; programacao dos efeitos e recursos do jogo empregando
linguagens, ferramentas e técnicas aplicadas ao Design de Jogos e Entretenimento Digital;
predisposicao a continua expansao e atualizagao do conhecimento para enfrentar os desafios
tecnolégicos apresentados pela area de desenvolvimento de Jogos e Entretenimento Digital;
capacidade de interagir com especialistas de outras areas e atuar em equipes; visao
empreendedora e habilidade na gestdo de negocios e projetos; postura ética e socialmente
responsavel, respeitando a diversidade e a histéria.

O egresso do Curso de Design com Linha de Formacao em Design de Jogos e Entretenimento
Digital pode atuar nas seguintes areas: Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos
e Entretenimento Digital s/\game development (conceituar, roteirizar os jogos, definir o tema,
0 género (acao, aventura, etc.), definir o numero de jogadores, as regras, 0s requerimentos
do sistema, som e video; ilustracao/concept art (desenhar cenarios, situacbes e
personagens); modelagem 2D e 3D (realizar o acabamento e a animagao, incorporar fun¢des
de iluminagdo e de tratamento de superficie em jogos de duas ou trés dimensdes) e
programacdo (programar efeitos e recursos do jogo usando l6gica de programagao e

algoritmos).

4. ORGANIZACAO CURRICULAR

Ao assumir seu efetivo papel, a Univali, desde o seu nascimento como Universidade
Comunitaria, fundamenta seu compromisso com a producdo do conhecimento e com a

universalizacdo do saber em todas as areas do conhecimento.

Assim, atenta as demandas socioculturais, politicas e éticas da sua comunidade de
abrangéncia, se renova continuadamente para a oferta de oportunidades de aprendizagens
apoiadas por ambientes diversos e mediadores, em construgdes coletivas do conhecimento,
via interconectividades em rede, pensamento flexivel e criativo, interacédo livre de restricbes
espaco-tempo, intercambios de culturas e usos compartilhados de recursos. Fundamentados

nessas premissas foram delineadas as Escolas do Conhecimento e o Curriculo Conectado.

O Curriculo Conectado com a pesquisa, a inovacao, a internacionalizacao e a extensao € uma
estrutura ambiciosa de aprendizado, que reconceitua a educacéo na Univali. Ele ampara os
estudantes a aprenderem fazendo pesquisas, mediados pelas tecnologias, com foco na

solucéo de problemas e na producao de ideias com um olhar para o mundo e para o outro.

Nesta nova proposta, ensino, pesquisa, extensao universitaria, tecnologias, inovacao e

internacionalizacdo estdo alinhados por a¢gbes conjuntas, em redes néo lineares. Com isso,



os curriculos passam a ser integrados, com mais disciplinas praticas e nicleos integradores
de disciplinas para varios cursos. Como resultado, o ensino ganha mais possibilidades de
assumir modelos flexiveis, amigaveis, hibridos, invertidos e de vivéncias praticas. SA0 novos
formatos de cursos, com insercéo efetiva nas comunidades de entorno, aprendizagem em
ambientes colaborativos e salas de aula reconfiguradas, buscando a transversalidade de

areas e o engajamento, tanto emotivo quanto intelectual, de estudantes e docentes.

Desse modo, na configuracdo do curriculo, os cursos das Escolas do Conhecimento séo

estruturados englobando:

- Nucleo Integrado de Disciplinas: que contempla a oferta de disciplinas a serem
compartilhadas por estudantes de varios cursos, estruturadas por trilhas de conhecimentos
denominadas: humanidades, gestao e tecnologias;

- Nucleo de Eletivas Interescolas: conjunto de disciplinas de escolha do estudante;
- Estagio: disciplinas dedicadas a pratica de mercado;

- Trabalho de Conclusdo de Curso: disciplinas voltadas a elaboracdo de projetos com
caracteristicas de inovacgéo e pesquisa;

- Projeto Comunitario de Extensdo Universitaria: disciplinas, projetos e cursos

direcionados as praticas extensionistas na comunidade;

- International Program: oferta de disciplinas em lingua estrangeira, validacao de disciplinas

cursadas no exterior e oferta de dupla titulacéo;

- Atividades Complementares: atividades personalizadas de acordo com os interesses do

aluno.

- Intercambios: compreendidos na Univali como oportunidades de vivenciar outras realidades
e culturas que, certamente, trardo um diferencial a vida pessoal e profissional. Programas séo
ofertados e diversas universidades que fazem parte da Rede de Cooperacgéo Internacional
sao disponibilizadas aos estudantes para estas vivéncias.

(https://www.univali.br/intercambio/Paginas/default.aspx).

Por meio dessas atividades e de outras ofertas, pretende-se desenvolver, substancialmente,
oportunidades para a aprendizagem experiencial dos alunos com uma expansao de atividades
de estagios, novas possibilidades para se estudar no exterior, inovacao e empreendedorismo

em projetos, além da aprendizagem de outras linguas.

O conjunto de disciplinas do curriculo aliado as experiéncias extracurriculares possibilita

trabalhar, ao mesmo tempo, nos niveis pessoal, profissional e social da formacao,



configurando percursos formativos personalizados que levam em conta as caracteristicas do

estudante nas dimensoes intelectivas e emocionais.

A énfase do Curriculo Conectado na aprendizagem colaborativa e no aprendizado baseado
em pesquisa, provavelmente mudara os padrbes de ensino nos préximos anos. Como o
conhecimento faz, este ndo se limita a fronteiras disciplinares, pois busca atravessa-las para

criar novas experiéncias de aprendizagem e conexdes.

Por decorréncia, as abordagens metodolégicas de ensino a serem utilizadas entram em
sintonia com as concepcdes e o0s principios de ensino-aprendizagem definidos. Pretende-se
aproveitar o potencial da tecnologia para estender e enriquecer a experiéncia em sala de aula
por meio de metodologias ativas e ferramentas de sala de aula invertida, ambientes virtuais

de aprendizagem e disciplinas digitais.

4.1 Matriz Curricular

Em 05 de outubro de 2018 o Curso de Design com Linha de Formacéo em Design de Jogos
e Entretenimento Digital aprovou a matriz n® 2 (Resolugéo n° 141/CONSUN-Caen/2018), com
implantacdo em 2019.

A concepcdao e a dindmica de funcionamento da matriz do Curso de Design Com Linha de
Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento Digital, traduz-se na convergéncia
interdisciplinar e no transito flexivel e agil entre os campos do saber, convergéncia que se
mostra também na composi¢cdo do corpo docente, na otimizagdo da infraestrutura e na
organizacao das disciplinas. A énfase do Curriculo Conectado na aprendizagem colaborativa
e no aprendizado baseado em pesquisa pretende qualificar e mudar os padrdes de ensino na
IES porgue como o conhecimento ndo se limita a fronteiras disciplinares e fisicas/presenciais,
busca-se transpassa-las para criar novas experiéncias e conexdes de aprendizagem e de

relacionamentos.

A estrutura curricular do Curso de Design com Linha de Formacédo em Design de Jogos e
Entretenimento Digital tem 2820 horas, distribuidas em eixos de formacgdo, a saber
humanidades, cultura e arte, gestdo, criagdo e desenvolvimento, e ciéncia e tecnologia.
Acrescenta-se a elas, 120 horas de Estagio Obrigatério, enquanto disciplina(s) dedicadas a
pratica de mercado, 120 horas de Projeto Comunitario de Extensdo Universitaria (disciplina
com projetos e acOes dedicadas a praticas extensionistas na comunidade), 120 horas de
disciplinas do International Program (oferta de disciplinas em lingua estrangeira, validacéo de
disciplinas cursadas no exterior e oferta de dupla titulacdo com disciplinas do Nucleo de
Inteligéncia Intercultural - NII), 960 horas de disciplinas do Nucleo Integrado de Disciplinas

(NID) Institucional, 720 horas de disciplinas do Nucleo de Disciplinas Eletivas Interescolas



(NEI), 2880 horas de disciplinas do Nucleo Integrado de Disciplinas (NID) Escola e 240 horas

de Atividades de Conclusao de Curso.

No Curso de Design Com Linha de Formac&o em Design de Jogos e Entretenimento Digital,
a organizacao curricular, conforme ilustra a figura abaixo, fundamenta-se nos principios do
Curriculo Conectado da IES e contempla a flexibilidade necesséaria ao atendimento de todos
0s componentes curriculares no percurso de formacéo do futuro profissional. A figura 1

demostra a 0 movimento da formacao proposta.

Figura 1: Movimento da formagé&o proposta no Curso de Design Com Linha de Formagao em
Design de Jogos e Entretenimento Digital.

Periodos Periodos Ao
Iniciais Intermediarios ¢
Artes ————— e e N
[ Esteticae | Plasticas e 1 Criagao de lustragao | Animagao |
| Histéria daArte | Meétodos Visvais | | Personagem
Design S =N 7 ; N~ — Empreendedorismo
| Game Design 1 ( Teoria da || Projeto Ergonomia
Jogabilidade | Mercado de Empreendedorismo
- - - Jogos
Programacéao
Fundamentos Logica Estrutura de Motores
de a de a Dados
Gestéao - S i —
( Projeto | ( Processo de Design ‘ (C eomsis. I( Mercmdoie ) Tic
Jogos
Humanidades Projeto Comunitario | g c%:\";:;?}frﬂo B
Jotexcuugalidade
[ Objetivo de curso | Perfil do Egresso Competéncias |
Capacitar para criar solugdes Deve conseguir, organizar, | Deve dominar:
inovadoras em game design, planejar, gerenciar, o projeto Processos, pesquisa,
criacao de ilustragao, de jogos, desde a concepgao, conceituar, roteirizar, definir
modelagem, programagao passando pela producao e tema, género, regras,
para games, com foco em inser¢ao no mercado, Desenvolver solugoes,
desenvolvimento de jogos. equilibrando estética e Programar, Interagir com
funcionalidade. especialistas, enfrentar
desafios, habilidade na
gestao de negoécios e
projetos, e postura ética.

= — — , J

Fonte: Coordenagé&o do curso, 2022.

A seguir é apresentada a Matriz Curricular Curso, distribuida por periodos e com as

respectivas cargas horarias.



Quadro 1: Matriz Curricular do Curso de Design Com Linha de Formacao em Design de Jogos
e Entretenimento Digital.

Carga Horéaria

Requisit 2 ren T
Per Cod Disciplina o Pr_e-_ Teobrica Prética Total
requisito i ) )
Paralelo Créd | C/H | Créd | C/H | Créd | CH
11047 Plastica e Métodos Visuais 1 15 3 45 4 60
22726 Criatividade e Inovacao 4 60 0 00 4 60
17220 Introduge_lo ao D(_as_lgn de Jogos e 2 30 2 30 4 60
1 Entretenimento Digital
23952 Fundamentos de _Program{:u;_ao Para 1 15 3 5 4 60
Jogos e Entretenimento Digital
22554 Estética e Historia da Arte 4 60 0 00 60
17263 Representacéo Gréfica 1 15 3 45 4 60
SUBTOTAL 13 195 11 165 24 360
12002 Processt_) de De_sagn de Jogos e 2 30 2 30 4 60
Entretenimento Digital
12009 Computacdo Gréafica 2 30 2 30 4 60
2 17222 Roteiro e Storyboard 2 30 2 30 4 60
12010 Logica de Programacéo 2 30 2 30 4 60
22654 Game Design 3 45 1 15 4 60
16018 Criagéo de Personagem 1 15 3 45 4 60
SUBTOTAL 12 180 12 180 24 360
12008 P_ro!eto de Jogos e Entretenimento 5 30 2 30 4 60
Digital
22658 Teoria da Jogabilidade 2 30 2 30 4 60
3 24428 Modelagem Digital 1 15 3 45 4 60
24928 Estrutura de Dados 1 15 3 45 4 60
11060 llustragao 1 15 3 45 4 60
12025 Estudos Cpntempor_apeos em Jogos 4 60 0 00 4 60
e Entretenimento Digital
SUBTOTAL 11 165 13 195 24 360
12014 P_ro!eto de Jogos e Entretenimento P 30 5 30 4 60
Digital
12030 Motores de Jogos 2 30 2 30 4 60
4 16022 Modelagem Digital Avangada 2 30 2 30 4 60
24929 Animacéo 2D 1 15 3 45 4 60
23089 Ergonomia 2 30 2 30 4 60
22707 Comumca(;e_lo, Comportamento e 4 60 0 00 4 60
Interculturalidade.
SUBTOTAL 13 195 11 165 24 360
12020 P_ro!eto de Jogos e Entretenimento 2 30 2 30 4 60
Digital
17224 Estéagio Obrigatorio 0 0 8 120 8 120
5 24930 Motores de Jogos Avangado 1 15 3 45 4 60
24931 Animacao 3D 1 15 3 45 4 60
12021 Sonorizacdo 1 15 3 45 4 60
24941 Realidade Virtual 1 15 3 45 4 60
SUBTOTAL 06 90 22 330 28 420
17226 Portfoho.em Desgq de Jogos e 0 00 2 30 2 30
Entretenimento Digital
24932 Seminarios de Projeto 1 15 1 15 2 30
6 22741 Inteligéncia Artificial 2 30 2 30 4 60
12023 Programacao Aplicada 1 15 3 45 4 60
24933 Disciplina Eletiva | 2 30 2 30 4 60
24934 Disciplina Eletiva Il 2 30 2 30 4 60
22661 Mercado de Jogos 2 30 2 30 4 60
SUBTOTAL 11 165 14 210 24 360




Carga Horéaria

Requisit 2 ren -
Per Cod Disciplina o Pr_e-_ Tedrica Pratica Total
requisito i ) )
Paralelo Créd | C/H | Créd | C/H | Créd | CH
24942 | Trabalho de Iniciagéo Cientifica 4 60 4 60 8 120
24937 | Programagcéo Aplicada Avancada 0 0 4 60 4 60
22714 | Empreendedorismo 4 60 0 00 4 60
7 24935 | Disciplina Eletiva Ill 2 30 2 30 4 60
24936 | Disciplina Eletiva IV 2 30 2 30 4 60
SUBTOTAL 12 180 12 180 20 360
17228 | Trabalho de Iniciagdo Cientifica 4 60 4 60 8 120
17229 At'|v_|dafies !nte’g_radas ao Trabalho de 2 30 2 30 4 60
8 Iniciacdo Cientifica
22732 PrQJeto ' ’C_omunltano de Extensdo 1 15 3 a5 4 60
Universitaria
SUBTOTAL 07 105 09 135 16 240
TOTAL 85 1275 104 | 1380 | 188 | 2820
Atividades Complementares 120
TOTAL 2940
Disciplinas Optativas
Carga Horéaria
Per Cod Disciplina Teorica Pratica Total
Créd | CH Créd | CH | Créd | CH
OoP 5381 | Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS 04 60 0 0 04 60
Optativas - Disciplinas em Lingua Estrangeira
Carga Horéaria
Per Caéd Disciplina Teorica Pratica Total
Créd | CH Créd | C/H | Créd | C/H
OoP 15914 | Marketing 04 60 0 0 04 60
OoP 14837 | Global Markets and Negotiation 04 60 0 0 04 60
oP 15915 | History and Cultural Patrimony 04 60 0 0 04 60
OoP 15916 | Society and Culture 04 60 0 0 04 60
OoP 15918 | Brazilian Architecture 04 60 0 0 04 60
OoP 15919 | Intercultural Communication 04 60 0 0 04 60
OoP 15920 | Broadcasting Journalism 01 15 03 45 04 60
OoP 20912 | Consume Behavior 03 45 01 15 04 60
OoP 14838 | Integracion Regional: Culturas Y Nuevos Mercados 04 60 00 00 04 60
OoP 14839 | Negociacions Internacionales 04 60 00 00 04 60
OoP 16284 | Principles of environmental sciences and technology 04 60 00 00 04 60
OoP 19559 | International Marketing 04 60 00 00 04 60
OoP 20445 | Academic Writing 04 60 00 00 04 60

Fonte: Coordenagéo do curso, 2022.

As atividades obrigatérias do Curso evidenciam o modelo de Curriculo Conectado adotado na

Univali e integram um conjunto de acdes e disciplinas que permitem um percurso formativo

ao englobar a flexibilizacdo curricular, a interdisciplinaridade, a integracdo teoria-préatica, o

ensino pela pesquisa, as praticas e experiéncias profissionais, a curricularizacao da extensao

e a internacionalizagéo do curriculo, aproximando o estudante ao mercado e a realidade da

profissdo. Essas acOes serdo desenvolvidas mediante acompanhamento intencional,

orientacdo e avaliacdo docente, estruturadas para atender trilhas de aprendizagem que

preveem, ainda, o envolvimento de estudantes de diferentes cursos, possibilitando o

desenvolvimento de praticas inovadoras de ensino, pesquisa e extensao.




5. ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO

Na matriz do Curso de Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento
Digital, o Estagio Supervisionado é obrigatério e integraliza 120 horas de atividades na
disciplina(s) Estagio Obrigatério, prevista(s) para o 5° periodo, existindo um Regulamento

especifico que o normatiza (Resolucéo n° 206, de 04 de dezembro de 2020).

O Estagio Supervisionado tem como objetivos a promocdo de vivéncias, na pratica
profissional, dos conteddos académicos, propiciando desta forma, a ampliacdo de
conhecimentos e atitudes relacionadas com a profissao escolhida pelo estudante. Além disso,
0 estagio permite a troca de experiéncias entre os funcionarios de uma empresa, bem como
o intercambio de novas ideias, conceitos, planos e estratégias, integrando a Universidade com
a Comunidade e o mercado de trabalho. Espera-se que os académicos, nessa experiéncia,
possam perceber-se atuantes e agentes de mudancas, tanto das instituicdes onde realizam o
estagio, quanto se apresentem capazes de formalizar, em seus trabalhos escritos, a analise
técnico-cientifica da realidade percebida e propostas de mudanca sugeridas. Assim como 0s
estagios representam valiosa oportunidade de aproximacao dos académicos com o mercado
de trabalho, ligado a sua area de formacao, também oferecem a Instituicao, organiza¢éo ou
instituicdo que os recebe, a oportunidade de compreender o potencial dos futuros profissionais
gue a Univali estd formando. Por estes motivos € que o0s estagios sdo planejados e
executados sob critérios rigorosos, de tal modo que, além de cumprirem seu objetivo principal
de formacdo do académico como profissional e cidad&do, simultaneamente valorizem,

promovam e divulguem suas potencialidades.

Na conducéo direta das atividades de estagio hd um professor responsavel que atua em
parceria com os professores orientadores, sob a coordenacao geral do coordenador do Curso.
O professor responsavel organiza atividades relativas ao estagio, faz contato com as
empresas interessadas em contratar estagiarios, organiza o processo avaliativo e cuida para

que a documentacao esteja em conformidade com a Lei de Estagios.

O académico escolhe o local para a realizagdo do Estagio, com a orientacdo do Professor
Responséavel pelo Estagio, podendo firmar um novo convénio ou utilizar convénios ja
existentes. Além destas possibilidades, os laborat6rios do curso também oferecem vagas para
estagio obrigatério. Um profissional destinado pela empresa realiza o acompanhamento do
aluno em suas atividades praticas e os professores orientadores fazem o acompanhamento
da atuacdo do aluno em campo, sendo responsaveis pelo contato direto com as empresas
qguando necessario, pela orientacao aos alunos na elaboragéo do relatério de estagio e pela

aplicacdo da avaliacdo que determina a aprovacéo ou ndo do académico na disciplina.



O sistema de avaliacdo se d4 através do acompanhamento e preenchimento de fichas de
acompanhamento e orientacdo, além da analise do parecer da empresa com relacdo a
atuacdo do académico ao término do estgio. Essas fichas e relatérios sdo arquivados em
pastas individuais, juntamente com os demais documentos que comprovam o vinculo do aluno

com a empresa e da empresa com a Universidade.

O estagio na area Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento
Digital contribui no desenvolvimento do académico possibilitando-o a desenvolver habilidades,
através de conhecimentos adquiridos por meio dos contetidos de disciplinas como projeto de
jogos, modelagem digital, ilustracdo, entre tantas outras oferecidas ao longo do curso.

O curso mantém contato com instituicdes intervenientes para a busca constante de novas

oportunidades de colocacao dos alunos.

6. TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (TCC)

A matriz do Curso contempla a disciplina de Trabalho de Iniciacdo Cientifica (TIC), cédigo
24942 para o TIC 1 e 17228 para o TIC 2, com 8 créditos cada disciplina (carga horaria de
120 horas) ofertada no(s) 7 e 8 periodos, existe um regulamento especifico nos Cadernos
Documentos Institucionais que especifica as regras para o planejamento, execugdo e

acompanhamento dos trabalhos cientificos da Universidade.

O Trabalho de Iniciacdo Cientifica (TIC), é desenvolvido individualmente sob orientacéo de
docente da Univali habilitado na area. Consiste na elaboragdo de PRODUTO / RELATORIO /
ARTIGO, no qual o académico devera integrar os conhecimentos adquiridos durante o Curso
nas diversas disciplinas, atividades de pesquisa, extensao e estagio. Possui regulamentagéo
especifica (RESOLUCAO No206/CONSUN-CaENn/2020).

O TIC envolvera as seguintes etapas:

e Elaboracdo do documento do projeto do jogo (GDD — Game Design Document);
e Pesquisas;

o Defini¢do, fundamentagéo, conceituagéo, tematica e especificagbes do projeto;
o Geracéo de alternativas;

e Geracao de protétipo para validacéo do projeto;
As atividades referentes a segunda parte do trabalho envolvem:

e Elaboracao do artigo cientifico;

o Elaboracido do memorial descritivo;



e Apresentacdo a banca examinadora,

e Contrucéo do jogo;

A organizacao do TIC é de responsabilidade de um professor, com o acompanhamento da
coordenacgdo do curso. As orienta¢des individuais séo realizadas pelo grupo de professores
orientadores com formacédo em Design e/ou Moda, sendo estes preferencialmente, Mestres

ou Doutores.

Para o desenvolvimento do TIC os alunos tém o acompanhamento e orientacdo de
professores. Durante a orientacéo o aluno define sua area de atuagéo, delimita o escopo do
PROJETO / PESQUISA / PRODUTO, realiza investigacdes (campo e bibliogréafica), e elabora
um PRODUTO / RELATORIO / ARTIGO final.

Durante o semestre é realizada pelo menos uma pré-banca para o TIC 1 e banca final para o
TIC 2 nas quais os alunos apresentam os resultados parciais e finais para bancas de
professores. As orientagbes sdo semanais e o0s professores preenchem fichas de
acompanhamento e de avaliagdo. Ao final, o trabalho é apresentado em banca publica,

composta pelo professor orientador e dois professores do Curso.

O quadro a seguir demostra a quantidade de Trabalhos de Iniciagdo Cientifica realizados
pelos académicos no periodo 2020-21, bem como, as areas de preferéncias. A estrutura
organizacional do TCC do Curso de Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos e
Entretenimento Digital é composta pelo Coordenador do Curso, Professor Orientador,

Académicos e o Colegiado do Curso.

Quadro 2: Relacao dos Trabalhos de conclusdo do Curso de Design Com Linha de Formacao
em Design de Jogos e Entretenimento Digital em 2021-2022.

seﬁqneos{re Aluno Professores Orientadores
Ademar Ferreira Cordeiro Junior Rafael Kojiio Nobre
Ana Beatriz Martins Sagas Rafael Kojiio Nobre
Arthur Borges Boaventura Tiago Ficagna
César Henrique Martins da Rosa Alice Demaria Silva
Cristian Menezes Martins Eduardo Napoledo
Evander Dornelles Tiago Ficagna
202211 Felipe Ferreira Furlanetto Rafael Kojiio Nobre
Joao Paulo Zanchetta de Carvalho Fi Eduardo Napoleao
Jodo Pedro da Costa Borges Eduardo Napoledo
Juan Fraga Duarte Alice Demaria Silva
Laura Lais Leonhardt Eduardo Napoleao
Romulo Yoos Franco Rafael Marques de Albuquerque
Vicente Hulbert Neves Rafael Marques de Albuquerque
Victoria Postoiev Dalla Nora Eduardo Napoleao




Ano /

semestre Aluno Professores Orientadores
William José Artuso Rafael Marques de Albuquerque
Aline Dalla Costa Magalhdes (BC) Tiago Vinicius Ficagna
Ana Luiza de Mendonga Mendes Rafael Marques de Albuquerque
Ana Julia Hofstetter Vieira Eduardo Napoledo
Bernardo de Vargas Shiguefuzi Alice Demaria Silva
Daiane Folgerini Rodrigues Alice Demaria Silva
Gian Carlo Albino Marco Aurelio Soares dos Santos
Guilherme Henrique Irie Claudio Marcelo Dornbusch
Guilherme Gayer Parada Marco Aurelio Soares dos Santos
Henrique Schlickmann Sobierajski Eduardo Napoledo
lan Duarte de Aguiar Eduardo Napoledo
Igor Barreira Quialheiro Matos Rafael Marques de Albuquerque
José Vinicius Takeshi Bordin Marcelo Dornbusch
Yamashita
Livia Ruiz Peroni Alice Demaria Silva
Lucas Villas Boas Lima Gil Cardoso Marcelo Dornbusch
Lucas Peixoto de Miranda RODRIGO LYRA
Luis Carlos Bastos Pereira Adriana Gomes Alves
Marcelo Simeoni Paul Rafael Marques de Albuquerque
2022/2 Marcos Vinicio Soares dos Santos Alice Demaria Silva
Matheus Garcia Flores Rodrigo Lyra
Maria Antonia Gondim Leao Rafael Kojiio Nobre
Morgana Von Hertwig Bittencourt Eduardo Napoledo
Rafael Marques de Albuquerque
Paulo Henrique Borinelli Pruner
Pedro Henrique Zavelinske Gumy Dennis Kerr Coelho
Philipp Altendorf Rafael Marques de Albuquerque
René Affonso Ferreira Adriana Gomes Alves
Thiago Hillesheim Mittelmann Rafael Kojiio Nobre
Vanessa Félix Christoff Alice Demaria Silva
Vicente Hulbert Neves Rafael Marques de Albuquerque
Wilson de Almeida Batista Ewerton Eyre de Morais Alonso
Victor Ziem Wiese Marco Aurelio Soares dos Santos
Yasmin Caroline Pivatto Motta Tiago Vinicius Ficagna
Pedro Henrique de Toledo Menezes | Eduardo Napoledo
Pedro Augusto Facco Machado Eduardo Napoleao
Matheus Santolin Rafael Marques de Albuquerque
2023/1

Jodo Vitor Ghidini Casanova

Eduardo Napoleao

Alexandre André Castilho

Rafael Kojiio Nobre

Erica Neves Rodrigues

Marcos Bernardes

Guilherme Gondin Rodrigues

Alice Demaria Silva




Ano /

semestre Aluno Professores Orientadores

Gustavo Prada Hinkel Dennis Kerr Coelho
Cristini Dias da Silveira Marcelo Dornbusch Lopes
lago Zanquetta do Amaral Eduardo Napoledo
Lucas Vieira dos Santos Rafael Kojiio Nobre
Artur Ronchi Morona Alice Demaria Silva
Henrique Tsuneda Marin Dennis Kerr Coelho
Nathadlia de Castro do Gito Rafael Kojiio Nobre
Lucca Maccari e Silva Marcelo Dornbusch Lopes
Matheus Francisco Borges Alice Demaria Silva
Victor André Oliveira de Arruda Alice Demaria Silva
Giuseppe Pierluiggi Volpato Marcon | Alice Demaria Silva
Lucas Vieira dos Santos Rafael Kojiio Nobre
Alexandre André Castilho Rafael Kojiio Nobre
Erica Neves Rodrigues Marcos Bernardes
Henrique Tsuneda Marin Dennis Kerr Coelho
Matheus Francisco Borges Alice Demaria Silva
lago Zanquetta do Amaral Eduardo Napoledo
Vicente Hulbert Neves Igor Baranenko
Cristini Dias da Silveira Rafael Kojiio Nobre
Nathalia de Castro do Gito Rafael Kojiio Nobre

2023/2 Rafaela Frota Schacht Alice Demaria Silva

Gabryel Goulart Schurhaus

Alice Demaria Silva

Lucca Maccari e Silva

Marcelo Dornbusch Lopes

Victor Broering Lebarbenchon

Rafael Marques de Albuquerque

Artur Ronchi Morona

Alice Demaria Silva

Vitor de Oliveira Ferreira

Rafael Marques de Albuquerque

Jodo Vitor Ghidini Casanova

Eduardo Napoledo

Pedro Augusto Facco Machado

Eduardo Napoledo

Pedro Henrique de Toledo Menezes

Eduardo Napoledo

Jose das Gragas Martins Neto

Rafael Marques de Albuquerque

Fonte: Coordenagéo do curso, 2023.

7. ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As Atividades Complementares compreendem acfes paralelas as demais atividades

académicas, obrigatérias nos cursos de graduacdo, determinadas pelas Diretrizes

Curriculares dos Cursos de Graduacgdo e pela Lei 9.394/96, que institui as Diretrizes da



Educacgao Nacional, e ressalta em seu artigo 3°, a “valorizagcao da experiéncia extraclasse”,

devendo ser desenvolvidas dentro do prazo de conclusao do curso.

Um dos principais objetivos no desenvolvimento das atividades complementares é estimular
a participacdo do académico em eventos e/ou projetos que enriguecam 0S Seus
conhecimentos no decorrer do percurso formativo. Tais projetos devem fortalecer o
desenvolvimento das competéncias requeridas no Projeto Pedagoégico do Curso (PPC),
oportunizando o crescimento social, cultural, profissional e humano do estudante, pois as
Atividades Complementares possibilitam integracéo e aproveitamento das relagdes entre os
conteudos, contextos e experiéncias que integram a vivéncia e a pratica profissional ao longo
do processo formativo, privilegiando a construgcdo das competéncias previstas no PPC para o
profissional egresso do Curso de Design Com Linha de Formagdo em Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

A carga horéaria das atividades complementares no Curso é definida no Regulamento das
atividades de conclusdo de curso (Resolucdo N°034/CONSUN-CaEn/2020) e engloba
atividades relativas ao ensino, pesquisa e extensao, inovacgao e internacionalizacdo que serao
devidamente comprovadas quando admitida a participagdo dos estudantes em eventos
internos e externos a Univali, nas modalidades presencial ou a distancia, para integralizar a
carga-horaria minima do curso. Admitem a participacdo dos estudantes em eventos internos
e externos, tais como semanas académicas, congressos, seminarios, palestras, conferéncias,
atividades culturais, integralizacdo de cursos de extensdo e/ou atualizacdo académica e
profissional, atividades de iniciacao cientifica e de monitoria, entre outras. No Curso de Design
Com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento Digital a carga-horéaria
destinada as atividades complementares é de 120 horas que serdo integralizadas pelos

académicos ao longo da trajet6ria curricular.

O conjunto de disciplinas do curriculo, aliado as experiéncias extracurriculares, possibilita
trabalhar, ao mesmo tempo, os niveis pessoal, profissional e social da formacéo, configurando
percursos formativos personalizados que levam em conta as caracteristicas do estudante nas

dimensdes intelectivas e emocionais.

O desenvolvimento das Atividades Complementares no Curso € acompanhado pelos
professores e validada pelo Coordenador do Curso, apés solicitacao realizada pelo estudante,
via requerimento, mediante a apresentacao da respectiva documentacdo comprobatéria. Em
cada caso, a verificagdo da atividade, carga horaria e documentagdo origina um parecer

disponivel no sistema online do académico indicando a aprovacao ou ndo da sua validacao.

Todas as atividades possibilitam integracdo e aproveitamento das relacdes entre 0s

conteudos e contextos por metodologias que integrem a vivéncia e a pratica profissional ao



longo do processo formativo e que privilegiem a construcdo de competéncias previstas no
PPC.

Destaca-se ainda, a oferta de monitorias voluntarias e remuneradas; participacdo em estagios
extracurriculares nado obrigatérios ofertados pelo Banco de Talentos da instituicdo;
participacao em projetos de iniciacéo cientifica no Programa de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(ProBIC), no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao Cientifica (PIBIC), no Programa
de Iniciacdo Cientifica — PIBIT, no Programa Integrado de Pds-Graduacédo e Graduacéo —
PIPG, no Programa de Pesquisa do Artigo 170 e 171 da Constituicdo do Estado de Santa
Catarina, participacdo em Grupos de Pesquisa da Univali, na &rea e/ou afim; publicacao de
artigos e producdo académica; participacdo em Projetos de Extensao; entre outros..

7.1 Ensino

No periodo deste PPC, foram desenvolvidas atividades de ensino, que podem ser
integralizadas como Atividades Complementares. Estas, envolvem especialmente a oferta de
ambientacao/inser¢do dos alunos na vida profissional, eventos cientificos, e outros. Os

eventos desenvolvidos envolvem palestras e game jams.

Dentro do contexto de educagéo de design de jogos 0 curso promove eventos e interagdes
com os alunos com o objetivo de despertar sempre o0 desejo pelo desenvolvimento e pela
cultura de desenvolvimento que existe no ambiente profissional. Uma das caracteristicas de
gualidade da area de desenvolvimento de games é que por se tratar de uma area que aborda
o ladico, o desenvolvedor acaba também podendo manifestar isso na pratica profissional,

principalmente em empresas e equipes pequenas de desenvolvimento.

Uma pratica muito comum nesta area sdo as GAME JAMS. Essa atividade é marcada pelo
agrupamento de pessoas de diversos perfis para a constru¢cdo de um jogo em tempo recorde
(o normal é 48 horas, mas isso pode variar de evento para evento). No Curso de Design com
Linha de Formacgéo em Design de Jogos e Entretenimento Digital temos esse evento que é
muito apreciado pelos alunos e que acontece em um periodo de 48 horas, iniciando na sexta
feira as 20:00 — 22:00 e finalizando no domingo entre 18:00 e 20:00 (Figuras 3, 4 € 5). A acdo
conta com patrocinio das empresas locais bem como premiacéo e destaque na midia local.
Ja participaram da acdo Wacom, Sadia, Avell, Imaginarium, Capital Digital Aberto, Nitrix entre
outras empresas regionais. As game jams acontecem todo 0 semestre e procura unir 0s
alunos de Balneario Camboril e também os alunos do curso de Florianépolis da mesma
instituicdo. Nas game jams os alunos trocam experiéncias sobre diversos processos de

desenvolvimento de jogos e também fortalecem lacos de amizade.



Cita-se aqui algumas empresas e sites famosos da area que também tem como préatica

comum a criacdo de Game jams:

e Unreal;

o Unity;

e Brakeys;

e ltch.lO

e GamelJolt;

e DooubleFine;
e Global Game Jam;
e Ludum Dare.

A proposta do curso com esse tipo de atividade é manter os alunos conectados ao mesmo, e
também manter uma conexdo com as diferentes turmas criando uma sinergia de
desenvolvimento que perpassa a sala de aula, fomentando a criacdo de equipes de trabalho
gue possam transpor os muros da universidade e possam criar produtos desejados pelo

mercado.

Além das atividades colaborativas de producédo, o curso também promove com frequéncia
palestras com profissionais do mercado, que estao atualmente atuando em diversas areas do
desenvolvimento de jogos. Atualmente, o curso tem acesso a diversas empresas de ponta na
area de desenvolvimento de jogos, que estdo sediadas desde o Vale do Itajai até a capital do
estado, Florianopolis. Essas empresas atuam em ramos diferentes, o que confere uma grande
riqgueza de experiéncia e possibilidades para os egressos do curso, que tem vontade de atuar
em diferentes frentes profissionais. Outra atividade € a apresenta¢do do curso para colégios
da regido. Alunos de todas as idades tem interesse em vir a universidade conhecer os
laboratérios e a estrutura do curso, bem como conhecer quais Sd0 0S processos para
desenvolver jogos. Dentre esses eventos destaca-se as Game jams, maratona de

desenvolvimento de jogos.

7.2 Pesquisa

As atividades de Pesquisa se desenvolvem no contexto curricular, quando disciplinas, se
avultam com foco na investigacao, traduzindo um dos principios do Curriculo Conectado que
envolve o ensino "conduzido por pesquisa’. Iniciativas de pesquisas interdisciplinares,

focadas na sociedade, inspiram e inspiram-se na experiéncia educacional.



No Curso de Design Com Linha de Formac&o em Design de Jogos e Entretenimento Digital a
pesquisa de iniciacdo cientifica € conduzida pelo NP Design - Nucleo Interdisciplinar de

Pesquisa em Design.

Atualmente, o curso atua a partir das seguintes Linhas de Pesquisa e composicdo: Cultura,
Imagem e Comunicacédo, Desenvolvimento, gestao e sustentabilidade em projetos e Interacéo

e Fatores Humanos.
Compreendem as atividades na modalidade Pesquisa:

e Apresentagdo de trabalhos em eventos cientificos;

e Aceite de capitulo de livro na area ou areas afins;

e Aceite de publicagdo de livro na area ou areas afins;

e Participagdo como voluntario em atividades de iniciacdo cientifica na area ou areas
afins;

e Participagdo em grupos de pesquisa na area ou areas afins; Participagdo em programa
de iniciagéo cientifica — Artigo 170 (Constituicdo do Estado de Santa Catarina);

e Participacdo em programa de iniciagao cientifica — Artigo 171 (Constituicdo do Estado
de Santa Catarina);

e Participacdo em programa de iniciacao cientifica PIBIC (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica);

e Participacdo em programa de iniciacdo cientifica PIBIT (Programa de Bolsas de
Iniciagdo Tecnoldgica);

e Participacdo em programa de iniciagcao cientifica PIPG (Programa Integrado de Pés-
Graduacéo e Graduacao);

e Participacdo em programa de iniciagdo cientifica PROBIC (Programa de Bolsas de
Iniciag&o Cientifica);

e Participagdo em programa de inicia¢ao cientifica ou tecnolégica vinculado a 6rgéo de
financiamento de pesquisa na area ou areas afins;

e Participacdo em projetos de pesquisa na area ou areas afins;

e Trabalhos cientificos publicados em periddicos nacionais;

e Aceite/publicacé@o de trabalhos para eventos cientificos na area ou areas afins;

¢ Organizacdo de obra cientifica na area ou areas afins (periédico, livro, catalogo,
coletanea, enciclopédia);

e Atuacdo como membro de corpo editorial de revistas, jornais e publicagcbes da area ou
areas afins;

e Publicacdo (ou aceite) de traducao reconhecida de artigo, livro ou capitulo, na area ou

areas afins;



o Participacdo como ouvinte em eventos cientificos Participacdo efetiva em redes

nacionais de pesquisa.

Tabela 1: Projetos de Pesquisa 2022-2023 aprovados no Curso de Design

PRODUGAO CIENTIFICA NO CURSO DE DESIGN
LINHA DE PESQUISA AUTORES: DOCENTE TITULO DO TRABALHO ANO
E ACADEMICO(S)

. N Tecnologias para
Games,'TecnoIoglas e Eduardo Napoleaq, Qualidade de Vida no 2022/1
Multimeios lan Duarte de Aguiar | contexto do Design de

Jogos
Eiii?gstlggﬂizgfé %i‘]stao Alice Demaria Silva, Insercéo de egressos do
otos: G Pedro André de curso de Design de Jogos | 2022/2
projetos; Games, Morais Vicente da Univali no mercado de
Tecnologias e Multimeios trabalho
_ _ Chatbot Baseado em
Grupo de Pesquisa em Anita Maria da Rocha | Linguagem Natural Escrita 20222
1A Fernandes, Andrigo | Aplicado ao Contexto do 0
Borba dos Santos Processo
Transsexualizador
Desenvolwm_ento, gestdo | Ajice Demaria Silva, Design social: a
e Sl.Jsten'tabmdade em Edson Mendonga de | comunicacao visual do 2022/2
projetos; Games, Oliveira, Mariana | Observatério da Violéncia
Tecnologias e Multimeios Santos Corazza Contra a Mulher (OVM/SC)
Desenvolvimento, gestao
- ' ; in Qi Os egressos do CST em
Alice Demaria Silva. X o e
e sustentabilidade em Lucas Lambert Design Grafico da Univali e | 2022/2
projetos; Games, Nathlia v ’ mercado de trabalho digital
Tecnologias e Multimeios atalia vanunci em Florianépolis
Desenvolvimento, gestéo Giorgio Gilwan da | projeto de Identidade
e sustentabilidade em Silva, Maria Luiza Visual para o Aplicativo 2022/2
projetos; Games, Rebelo, Austin: Chatbot para
Tecnologias e Multimeios | Camilly Vitoria Costa Auxiliar Pais e Cuidadores
Roedel de Adolescentes Autistas.
Desenvolvir_n_ento, gestdo Alice Demaria Silva, comDuenSicl:?an ésgcvlgt :I o
e sgstentabmdade em Edson Mendonga de ag ual do 2023/1
projetos Oliveira Observatorio da Violéncia
Contra a Mulher (OVM/SC)
Recursos digitais
interativos para
Interacao e Fatores Ewerton Eyre de aprend|zagem da crianga
Humanos. Morais Alonso surda no ensino _
Desenvolvimento, gestao Emanuell Criétina fundr_;lmental por meio de 2023/1
e sustentabilidade em . y Realidade
projetos Trindade Virtual, Realidade
Aumentada e interface
natural em hardware de
baixo custo
Doty 550 | afol Marauesde | Proposta wnamicade | 2291
) Albuquerque mecanicas de jogos Aprovado
projetos digitais




Desenvolvimento, gestdo Aprendizagem ao longo da
e sustentabilidadé %zm Ana Paula Lisboa vida: o caso da 2023/1

. Sohn Universidade da Criativa Aprovado
projetos

Idade
Interacao e Fatores Projeto de identidade
Humanos.' ) Giorgio Gilwan da wsugl para o aplicativo 2023/1
Desenvolvimento, gestdo : Austin: chatbot para
. Silva . . . Aprovado

e sustentabilidade em auxiliar pais e cuidadores
projetos de adolescentes autistas

Fonte: Coordenacéo do curso, 2023.

7.3. Extensao

A Curricularizagdo da Extensdo Universitaria se organiza a partir de disciplinas, projetos e
cursos dedicados a praticas extensionistas ha comunidade. A Univali entende a extenséo
universitaria como um processo continuo de intercambio de saberes entre a Universidade e a
Comunidade, no desenvolvimento de atividades que contribuam a formacé&o profissional, ética

e cidada dos académicos, promovendo o desenvolvimento regional.

No contexto do Curriculo Conectado, em todos os cursos da Univali existe a oferta de
disciplinas voltadas para a concretizacdo de préaticas extensionistas, como: Projeto
Comunitario de Extensao Universitaria, e Projetos Integradores. A inclusdo destas disciplinas
nos PPCs sempre considera a aderéncia da Matriz Curricular do Curso, tanto ao Mercado de

Trabalho quanto no alinhamento aos anseios da comunidade, focados em sua melhoria.

No periodo de 2022-2023 foram ofertadas pelo Curso as seguintes atividades na modalidade

extensao:

- Design Day: Semana académica do Curso

- Design Week: Semana académica do Curso
- Game Jam: Evento de producao de jogos

O curso desenvolveu, os projetos e cada um deles desenvolve habilidades diferentes.
Destaca-se para os eventos de semana académica a atualizagdo com o que esta acontecendo
no mercado, no campo da pesquisa e nas praticas contemporaneas da profissdo. Para as
Game jams destaca-se a pratica profissional além da continua socializagdo entre alunos de

diversos periodos no desenvolvimento de produtos inovadores e diferentes.

8. ORGANIZACOES ESTUDANTIS



O DCE - Diretério Central dos Estudantes é uma entidade estudantil que representa todos os
estudantes (corpo discente) de uma instituicdo de Ensino Superior, como um espaco sujeito
a disputas democraticas no campo dos interesses dos estudantes. Congrega varios Centros
Académicos (CA’s) e proporciona diferentes espacos de discussdo e decisdes; defende os
interesses, as ideias, auxilia na solucdo de problemas e reivindicacBes dos direitos dos

estudantes da universidade.

O DCE da Univali foi fundado em 1999, e a sua Diretoria € escolhida a cada 2 anos por meio

de eleigcbes diretas entre todos os estudantes da graduagao.

O papel do DCE e dos CA'’s é estudar, discutir, definir e lutar pelos interesses do conjunto dos

estudantes dentro da Universidade: a qualidade do ensino e a saude da Universidade.
Contatos:

Campus lItajai: setor C, sala 101

Telefone: 3341-7617

e-mail: dce@univali.br

Site: https://www.glunis.com/BR/Itaja%C3%AD/1549031115402963/DCE-Univali
Facebook: https://pt-br.facebook.com/UNIVALIDCE/

Instagram: @dceunivali

- Centro Académico

Um Centro Académico (CA) é uma entidade que representa todos os estudantes de um curso.
E para representar, mantém com 0s mesmos um canal direto e permanente de contato,
realizando as discussdes, debates, palestras e reunibes, de forma democratica e aberta, a

todos que quiserem participar.

Dentre as funcgdes basicas do CA estd, principalmente, garantir o contato dos estudantes do
curso com os oOrgdos de representacdo geral (DCE, Colegiado de Curso, etc.); discutir
solu¢des para os problemas do curso (avaliagdo dos professores, frequéncia da turma,
mudancas curriculares, rendimento dos alunos), garantir que haja representacdo dos
estudantes nos 6rgaos colegiados e departamentos, fazer a recepcéo de calouros, organizar
confraternizacdes e zelar pela universidade, também séo importantes fungdes de um Centro

Académico.

Apesar do Curso de Design com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento
Digital ainda ndo possuir um centro académico, os alunos séo incentivados a participarem das
acOes que busquem representatividade perante a IES, a Escola e o curso. Da mesma forma,

membros de centros académicos ja constituidos sdo convidados a participarem de eventos



como o0 OPA e recepcdo de calouros, com o intuito de fomentar a adesdo e promover a

instituicdo dos mesmos em outros cursos.
- Atlética Universitaria Floriandpolis AUF

A Atlética Universitaria Floriandpolis — AUF, € uma comunidade estudantil que apresenta o
objetivo de integrar todos os cursos do Campus Florianépolis da Escola de Artes,
Comunicacao e Hospitalidade da Universidade do Vale do Itajai, Figura 6464. Suas metas
sdo, promover e coordenar atividades com os académicos dos cursos como: esportes,
campeonatos, a¢fes culturais, festas, mas, a sua principal proposta é propor um tempo de

socializacdo para que os académicos possam se conhecer melhor.

A Atlética da Univali Campus Florianépolis foi fundada em 2019 e a sua diretoria é escolhida
a cada 2 anos, por meio de eleicdes diretas entre todos os estudantes da graduacgdao.

O contato com a Atlética da Univali Campus Florianépolis pode ser realizado pelas redes
sociais Facebook: @atleticafloripa e Instagram: @atleticafloripa.

9. FORMAS CONVENCIONAIS DE ACESSO AO CURSO

A Universidade possui uma diversidade de formas convencionais de ingresso para
Estudantes, tais como: Seletivo Univali; Nota do ENEM; Prouni; Transferéncia Univali;

Diplomados/Segunda Graduagédo, Egresso Univali entre outras.

Todas essas formas de ingresso ocorrem com periodicidade trimestral e sdo regulamentadas
por Editais especificos, que podem ser conhecidos e acessados pelo link:

https://www.univali.br/formas-de-ingresso/

Ja o Seletivo Especial tem como principal caracteristica o ingresso na Universidade sem a
realizacao de prova. A classificacdo é realizada pela média do histérico escolar do Ensino

Médio e analise do curriculo profissional, se houver.

Outra forma de ingresso é por meio da nota que o aluno obteve no ENEM (Exame Nacional
do Ensino Médio), utilizado na Universidade como critério de selecédo para o ingresso ao
Ensino Superior, substituindo o vestibular, da mesma forma que o Prouni, em que o
interessado se inscreve na plataforma do MEC e é chamado para as entrevistas

socioecondmicas.

O Processo Seletivo para acesso aos cursos de Graduacgdo Presencial da Univali segue o
estabelecido no Art. 44, inciso Il e Paragrafo Unico da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo

Nacional, Lei n.° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 e s&o estabelecidos por meio de editais



semestrais. Esses editais sdo publicados e podem ser acessados no link

www.univali.br/formas-de-ingresso/seletivo.

Ja os Processos Seletivos dos Cursos EAD sao estabelecidos por meio de editais trimestrais.
Esses editais sdo publicados e podem ser acessados no link https://ead.univali.br/como-

ingressar-ead.

A divulgacdo das formas de ingresso ocorre por meio de programas institucionais
direcionados aos alunos concluintes do Ensino Médio, nas instituicbes escolares das regides
de influéncia da Instituicdo. Além disso, ha campanhas de marketing especificas para cada
forma de ingresso com utilizacdo de diferentes midias. E de forma permanente a Univali
divulga as formas de ingresso no enderego: https://www.univali.br/formas-de-
ingresso/seletivo.

10. APOIO AO DISCENTE
A Univali oferece, ao discente, informacéo impressa na intranet e na intranet.

No Portal do Aluno, na intranet, o académico podera acessar informacdes académicas,
financeiras e servigos da Biblioteca, faz solicitagdes e processos como a matricula online, tem
endereco de correio eletrénico individual e o programa Software Legal, que viabiliza obtencéo
gratuita de licencas de softwares. Existe acesso a rede sem fio em todas as areas da

Instituig&o.

O Guia Académico é disponibilizado aos estudantes através da intranet e pelo aplicativo
MinhaUnivali. Nele o académico pode compreender como funciona a Univali e informar-se
sobre locais, servicos, atividades e aproveitar todas as oportunidades que a Universidade tem
a oferecer, tais como ag6es interativas, a vida no campus, o calendario académico e setores
gue déao suporte aos estudantes, relacionados a bolsas, estagios, aprendizagem de idiomas,

praticas desportivas, servigcos voluntérios e eventos, dentre outros.

A Secretaria Académica, que esta presente em todos os campi, é responsavel pelos registros,
controles, expedicdo e arquivamento da documentacdo académica, além do
acompanhamento de processos e diversos atendimentos a comunidade académica. Por
serem integradas, permite que o estudante seja atendido em qualquer local, independente do
campus que esteja vinculado, e esta interacdo aluno entre a Secretaria Académica, acontece

de forma digital e/ou presencial, desde seu ingresso até sua colacao de grau.

Até o ano de 2020, o atendimento era realizado por meio presencial, telefénico ou e-mail, além
dos canais ja existentes, como por exemplo, o aplicativo Minha Univali e Portal do Aluno. Com

o advento da pandemia da Covid-19, as formas de contato com os alunos foram readequadas,



possibilitando utilizar salas virtuais, no Blackboard Collaborate, para a realizacdo de
atendimentos, reunides, eventos de colacdo de grau, palestras e matriculas em ambiente
remoto, além da implantacdo de um sistema de chat em tempo real, proporcionando um
atendimento rapido e pratico, bem como a criacdo de grupos de WhastApp, para atender
demandas de alunos e coordenadores, conforme a necessidade especifica. Também foram
readequados fluxos de processos e formas de expedicdo de documentos para versao digital,

sendo incorporados na rotina atual da Universidade.

Ainda como parte da Politica de Atencdo ao Discente, a Instituicdo mantém um Banco de
Talentos para estabelecer ligacdo entre académicos/egressos e empresas. Desde 2007,
alunos e egressos podem cadastrar seus curriculos via intranet, e as empresas, selecionar os
qgue correspondam ao perfil desejado. O acesso ao Banco de Talentos acontece pelo portal
do estudante e é totalmente gratuito aos académicos e egressos.

Em 2018, ocorreu mudanca de nome do programa voltado aos egressos, passando a se
chamar Comunidade Alumni Univali. A nova denominagao busca, na linguagem, transmitir o
sentido do programa, de continuidade e pertencimento. A Comunidade Alumni Univali
pretende estabelecer dialogo continuo com os egressos da Universidade, especialmente da
graduacgdo, por isso, trabalha na reformulagdo de seus canais de comunicacdo: site
(https://www.univali.br/alumni/Paginas/default.aspx) e comunicacao via e-mail e redes sociais.
Por meio destes, sdo oferecidos conteudos, disparo de agendas e oportunidades, bem como
atendimento para caso de dividas. Além do didlogo continuo, a Comunidade Alumni Univali
tem como direcionamentos: fortalecer formandos e egressos para entrada no mercado de
trabalho, tornar a participacdo um habito, formacdo continuada e convivéncia. A ideia é
sistematizar e reconhecer as acdes voltadas para 0s egressos para que seja possivel
percebé-las, estrutura-las e mensura-las. Com foco na carreira, propde-se cursos, feiras e
workshops preparatorios, além de reestruturagéo de plataforma de oportunidades e contetdo

do Banco de Talentos.

Para estimular a participagdo, a ideia é viabilizar que os Alumni possam integrar-se nas
atividades de voluntariado, empreendedorismo e em mentorias. Além de permitir aos
egressos 0 convivio com o ambiente académico, oportunizara a troca de saberes entre
diferentes geracdes profissionais. Dentro desta proposta também estdo previstos encontros
de networking e, ainda, a ampliacdo do relacionamento com seus egressos para oferta da
Formacgédo Continuada (Trilhas Formativas), Cursos de Extensdo e formagbes focadas no

desenvolvimento pessoal e profissional.

Quanto ao apoio ao financiamento dos estudos, as oportunidades incluem os seguintes

programas (www.univali.br/bolsas): Universidade para Todos (ProUni); Lei Organica dos



Municipios; Bolsa Funcionarios, Professores e Dependentes; Bolsa Coral Univali, Bolsa
Atleta, Bolsas de Pesquisa (Art. 170 da Constituicdo Estadual, ProBIC, PIBIC e PIPG), Bolsa
Estagio, Bolsa Monitoria, Bolsa Intercambio, Desconto Escola de Idiomas da Univali, Bolsa
Egresso, Bolsa Convénio Empresa, Programa Univali Mais, Mérito Estudantil, Desconto-
Familia, Bolsa Ouro e Bolsa Aluno Multiplicador; Bolsa Desempenho Enem; Bolsa Egresso;
Bolsa Extensdo; Bolsa Grupo Familiar; Bolsa IntercAmbio; Bolsa Mérito Estudantil; Bolsa
Pesquisa; Programa Sou + Univali; Seletivo Comunitario; Selecdo Top 30 e Transferéncia;
Auxilio aos Estudantes Universitarios; Bolsa UNIEDU (Programa de Bolsas Universitarias de
Santa Catarina, com recursos garantidos pelo Artigo 170 da Constituicdo do Estado); Bolsa
Fundo de Apoio a Manutencé@o e ao Desenvolvimento da Educagdo Superior — Art. 171 da
Constituicdo Estadual (FUMDES); Bolsa Programa de Educacdo Superior para o
Desenvolvimento Regional - PROESDE (PROESDE/Licenciatura e
PROESDE/Desenvolvimento); Fundo Social; PEC-G. Em termos de financiamento: Programa

de Financiamento Estudantil — FIES e de Apoio Financeiro a Estudantes.

IntercAmbios também s&do oferecidos e ficam sob o0s cuidados da Diretoria de
Internacionaliza¢éo, cuja missdo é inserir a Univali no cenario académico internacional,
fortalecendo a cooperacéo e a interagdo com instituicdes de ensino superior estrangeiras. Os
Cursos estimulam ac¢des neste sentido, propiciando a oferta de eventos cientificos, palestras
e féruns com profissionais e instituicdes nacionais e estrangeiras, socializando experiéncias
de docentes e académicos em  projetos nacionais e internacionais.

(https://www.univali.br/intercambio/Paginas/default.aspx).

Os Cursos realizam, com o0 apoio da gestdo da Escola, o Acolhimento aos discentes
ingressantes, com objetivo de receber os calouros, esclarecendo e integrando os estudantes
ao ambiente universitario e o lugar que nele ocupam, explicitando seus direitos e deveres,
bem como as atividades desenvolvidas no Curso frequentado, na Universidade e as
possibilidades de participagdo em pesquisa e extensdo. Além disso, as a¢des de acolhimento
visam motivar 0s novos universitarios a integracdo ao cenario académico, contribuindo para
sua insercdo na Universidade e, em particular, nas questdes pertinentes a area de formacao,
nas diversas formas relacionais desta trajetoria. O conjunto de a¢fes, além da acolhida e
integracdo dos calouros entre si, favorece a devida apresentacéo da nova realidade dentro da

graduacao e estimula a autonomia do estudante no mundo académico.

Implantado na Universidade em 2018, em parceria com o Centro de Valorizagcdo da Vida
(CVV), o Programa Acolher, uma acao inovadora de Apoio ao discente, € um Programa que
visa a promocdo e prevencdo da Saude Mental Universitaria. O programa, além de
acolhimento de urgéncias e emergéncias, promove palestras, debates e capacitacdo de

docentes para o acolhimento de académicos.



Através dos servigcos-escola, a Univali pode prestar atendimento psicolégico a pessoas com
Transtorno do Espectro Autista — TEA e seus familiares, no espaco da Clinica Escola de
Psicologia, por meio de atendimentos psicoterapéuticos, podera atender académicos dos
mais variados cursos de graduacdo da Univali que apresentam algum tipo de sofrimento
emocional. Além desses e considerando ainda o § 1° do Decreto N° 8.368, que assegura o
direito as politicas de educacdo, sem discriminacdo e com base na igualdade de
oportunidades, de acordo com os preceitos da Convencao Internacional sobre os Direitos da
Pessoa com Deficiéncia, o Curso de Psicologia esta articulado com a proposta de promover
uma educac¢do humanizadora, inclusiva, ética e promotora dos direitos humanos, além de
possibilitar 0 acesso ao ensino superior aos estudantes com deficiéncia, como os TEA e Altas
Habilidades ou Superdotacédo, de forma a apoiar seu sucesso académico.

Em casos de Urgéncia e Emergéncia, a Univali possui 0 atendimento assistido pelo Bombeiro
Privado de Itajai e também atendimento pelos Brigadistas Voluntarios nos seguintes
Campi/Unidade: Penha, llha (Florianépolis), Kobrasol, Sdo José, Biguacu, Tijucas e no seu
Museu Oceanografico no campus de Picarras. Na auséncia do Bombeiro (atendimento
assistido), ou em situacbes que o Bombeiro Privado da Univali esteja realizando outro
atendimento ou conduzindo paciente ao Hospital, deve-se acionar a Brigada Voluntaria de
Emergéncia para avaliagdo do cenario. ApOs avaliacdo do cendrio, caso seja necessario,
deve-se acionar o Bombeiro Militar (para Traumas) por meio do nimero 193 ou o0 SAMU (para
casos clinicos) pelo numero 192. Os Brigadistas poderdo ser chamados pelos ramais

divulgados na rede.

10.1 Atendimento a Portadores de Necessidades Especiais

Desde os anos de 1990, a Univali disponibiliza servi¢cos de atencdo ao discente, inicialmente
por meio da implantacdo do Setor de Orientagdo e Assisténcia ao Educando (SOAE). Nos
anos 2000, fez avancar essa politica com a implantacédo do Programa de Atencéo a Discentes,
Egressos e Funcionarios — PADEF, para acolhimento em forma de apoio psicopedagdgico, as
areas auditiva e visual. Considerando-se a constante atualizacao da legislacao, e seguindo o
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia 13.146, de 6 de julho de 2015, os processos de
regulacdo, avaliacdo e supervisdo da Educacéo Superior, implantados pela Lei n°. 10.861/04,
que instituiu o SINAES, o Decreto 5773/06, a Portaria Normativa n°. 40, de 12 de dezembro
de 2007, republicada em 29 de dezembro de 2012 e a Lei n°. 13.005, de 25 de junho de 2014,
que aprovou o PNE, em 2014 tomaram-se medidas para implantacdo do Nducleo de
Acessibilidade da Univali (NAU), em substituicdo ao PADEF.



O Nucleo de Acessibilidade da Univali (NAU) tem por objetivo promover o acolhimento e o
acompanhamento de estudantes com deficiéncia, transtornos do neurodesenvolvimento,
Dificuldades Secundéarias de Aprendizagem (outros Transtornos Mentais ou Doencas
Crbnicas em sua trajetoria no ambiente escolar nos seus diferentes niveis. O setor é composto
por uma equipe multidisciplinar que oferece orientacdo especializada a estudantes, e suas
competéncias estdo centralizadas nas acfes de inclusdo voltadas ao acesso, a permanéncia
e participacdo de estudantes, além do assessoramento a comunidade académica nas

atividades desenvolvidas na Instituicdo nesse ambito.

Para uma melhor organizagdo das demandas do servico, 0 NAU esta estruturado em duas
grandes areas: Acessibilidade Psicopedagdgica e Acessibilidade Tecnoldgica.

A éarea de Acessibilidade Psicopedagégica compreende a recep¢do dos estudantes com
deficiéncias e necessidades educacionais especificas, o direcionamento das demandas
individuais e coletivas, 0 acolhimento e a escuta qualificada, a elaboragéo das estratégias e a
identificagdo dos recursos interventivos e de acessibilidade, as devolutivas e o0s
assessoramentos durante todo o periodo da trajetéria académica que se fizer necessario. Este
atendimento é feito de modo presencial ou via e-mail e telefone. No primeiro contato, busca-
se conhecer a pessoa e sua demanda para encaminha-la ao servico mais adequado no
préprio NAU, ou em outro setor. Sendo, portanto, esta area a porta de entrada do NAU,
composta por equipe multidisciplinar, pedagogo e psicologos, que providencia o cadastro do
estudante com deficiéncia, realiza as triagens, oferecendo acolhimento, escuta qualificada,
faz um contrato e determina os objetivos do atendimento psicopedagdgico. Durante esse
processo € realizado uma breve avaliagdo psicopedagogica, a fim de identificar os recursos
interventivos necessarios para cada estudante. Por fim, a equipe realiza as devolutivas de
atendimento ao estudante, definindo a necessidade da permanéncia do acompanhamento no
servico e assessoramento nas questdes académicas pertinentes & promoc¢éo da incluséo.
Esta area também é responsavel pela organizacédo de grupos de estudos, e outras atividades
formativas (Trilhas Formativas Docentes e Seminarios Académicos) que ocorrem ao longo do

ano letivo para a comunidade académica.

A area de Acessibilidade Tecnolégica centraliza as demandas dos estudantes com deficiéncia
auditiva, visual e mobilidade, contando com uma equipe técnica que organiza e produz os
recursos de acessibilidade para esse publico. Por meio das triagens sao levantadas as
necessidades dos alunos. Estudantes com deficiéncia auditiva contam com o
acompanhamento do intérprete de libras (quando utilizam a lingua de sinais) ou contam com
a possibilidade do acompanhamento psicopedagdgico e assessoramento da equipe do NAU.
J& os estudantes com deficiéncia visual ou cegos dispdem da producao do material em Braille,

ampliacéo, leitura e transcri¢cdo de provas, guia de locomocéo, aplicativos, softwares e outros



equipamentos. A pessoa com deficiéncia visual recebe materiais adaptados de acordo com
sua necessidade, podendo também fazer uso dos instrumentos tecnolégicos. Os estudantes
com deficiéncia e/ou mobilidade reduzida que necessitam de auxilio, contam com a equipe
técnica para realizar a locomocao e facilitagéo de trajetos e atividades. Tais acées podem ser

pontuais ou de carater continuo.

Questdes que ndao competem ao NAU séo direcionadas para outros setores, como clinicas da
area da saude dentre da Univali (Programa Acolher (Salude Mental) e Clinica Escola de
Psicologia). O NAU conta ainda com o setor de Servico Social quando necesséario, como
também dispde da opcdo de encaminhamentos para as redes de atencéo do Sistema Unico
de Saude.

Ainda, no que se trata de dissolver as barreiras arquitetonicas da Universidade, conta no
campus: informag6es visuais para sinalizar vagas disponiveis no estacionamento, utilizando
o simbolo internacional de acesso; os trajetos para as diversas areas do campus estao livres
de obstaculos (escadas) para o acesso das pessoas que utilizam cadeira de rodas e ha
rampas para acesso aos demais pavimentos; nas salas, laboratorios e ambientes comuns h&
espaco para a circulacdo de cadeirantes; tem-se banheiros adaptados disponiveis em todos
os blocos; ha faixas no piso, com textura e cor diferenciadas para facilitar a identificacdo do
percurso para deficientes visuais e placas de identificacdo do mapa do campus com 0s Ssignos
em Braille, atendendo as disposi¢cdes da Constituicdo Federal/1988, da Lei N° 10.098/2000,
dos Decretos N° 5.296/2004 e N° 6.949/2009, N° 7.611/2011/99, da NBR 9050/2004, da ABNT
e da Portaria N° 3.284/2003, que balizam a Politica Nacional para Integracdo da Pessoa

Portadora de Deficiéncia.

A Equipe NAU presta os mesmos atendimentos aos alunos da modalidade EaD, tendo
liberacdo de acesso as plataformas digitais para verificagbes continuas de acessibilidade,
producéo de videos informativos com interpretacdo/traducao em libras apés publicagdes dos
professores conforme cronograma estabelecido com Equipe EaD, producdo de materiais
adaptados (transcricdo de atividades imagéticas para textos) e atendimentos via canais

institucionais remotos: e-mail; telefone.

O NAU confirma que os diversos espacos onde ocorrem as relagdes de ensino-aprendizagem
sdo adequados para as dinamicas das diferentes disciplinas e contetdos, tendo como
pressuposto implantar e implementar no cotidiano pedagogico o uso de metodologias que
desenvolvam o raciocinio, a preciséo de conceitos, o crescimento em atitudes de participagao
e critica que se apresentam como fatores relevantes para acessibilidade, tanto pedagdgica
guanto atitudinal, percebendo o processo de inclusdo como permanente, participativo e

dinamico.



11. AVALIACAO INSTITUCIONAL

Na Univali, a Avaliacdo Institucional, reconhecida no Sinaes como autoavaliacdo, sob a
denominacao de Programa de Avaliacao Institucional da Univali — Paiuni, faz parte da politica
institucional da Universidade. Com uma trajetéria histérica de mais de duas décadas, tém se
firmado e evidenciado seu potencial como ferramenta de gestao universitaria, para a garantia
da qualidade de ensino e das demais necessidades/recursos/insumos que integram seu
desenvolvimento e o seu processo de autoavaliacdo institucional. O Programa de Avaliagédo
Institucional da Univali iniciou na década de 1990 e encontra-se consolidado. Com a
promulgacéo da Lei n°® 10861, de 14 de abril de 2004, que instituiu o Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educacdo Superior — SINAES, a Univali deu continuidade a esse programa,
ampliando-o para diferentes aspectos.

A Comisséo Propria de Avaliacdo (CPA) da Univali, em atencao a legislacao federal, foi criada
pelo Conselho Universitario (CONSUN) por meio da Resolugcao n° 042/CONSUN/2004 e
homologada pela Resolucdo n°105/CONSUN/2004, na conducao dos processos de avaliagdo
internos da instituicdo a partir da coleta, sistematizacdo e analise de informacdes, além do
fornecimento de dados ao Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (Inep) por
meio de relatério elaborado anualmente. Constituida por representantes de todos os
segmentos da comunidade universitaria — corpo docente, discente e técnico-administrativo —
a CPA da Univali se organizou a partir do campus sede (ltajai), mantendo um Unico comité
até dezembro de 2016, quando teve alterado seu Regulamento. Em 21 de maio de 2018, a
Resolucdo n® 056/CONSUN/2018 instituiu um novo marco regulatério, pelo qual a CPA da
Univali passou a contar com um Comité Central (no campus sede), Comité Regional dos
Campi de Balneéario Camborit e Tijucas e o Comité Regional dos Campi da Grande

Floriandpolis. A estrutura da CPA se completa com o apoio da equipe técnica e secretaria.

Em 2018, baseando-se num histérico decrescente da participacdo dos respondentes na
Avaliacéo Institucional, a CPA procedeu a meta-avaliacdo que envolveu alunos e professores.
Foram definidas a¢cBes para uma nova Avaliacdo Institucional, com a proposta de reavaliar
indicadores, a forma de aplicacdo, periodicidade, entre outros apontamentos, a partir do

processo de sensibilizacdo de todos os segmentos da comunidade académica.

Em 2019, a Avaliacao Institucional da Univali contou com uma repaginacdo em sua estrutura,
tanto do ponto de vista metodol6gico quanto tecnolégico. A nova avaliacdo institucional
passou ainda a ter uma nova cara e uma nova perspectiva de comunicacdo com seu publico-
alvo. Com o nome de FazAi, a avaliagdo passou a utilizar uma nova proposta de

acessibilidade, na qual toda a pesquisa € conduzida via aplicativo movel, embarcado em



celulares e tablets, disponivel para as tecnologias Android® e I0OS®. Esta nova realidade
permite que alunos, professores e funcionarios tenham a disponibilidade de responder as

diferentes pesquisas componentes do FazAi em qualquer lugar e a qualguer momento.

A CPA estabeleceu um cronograma, em um processo continuo de implantacdo da Avaliacao
Institucional, em todas as dimensdes que ja passavam por avaliacées no instrumento anterior,
e em dimens@es até entdo nao avaliadas, como Corpo Técnico Administrativo da instituicdo e
Corpo Técnico Terceirizado, por exemplo. Este cronograma se mantém em constante

atualizacéo, de acordo com a demanda.

A coleta empirica se da por meio de pesquisa realizada junto aos alunos, professores e
gestores, nos diferentes niveis de ensino (Educacdo Basica e Ensino Superior — Graduacéo
e Pés-graduacdo), os quais registram a sua percep¢ao sobre as dimensdes e os indicativos

institucionais avaliados.

Quanto a apropriacdo dos resultados e a socializacdo do FazAi para o ensino presencial, com
0s segmentos da comunidade académica envolvidos ao término de cada pesquisa, todos 0s
dados séo consolidados, analisados e criticados pela equipe da Geréncia de Ensino em
conjunto com a CPA, que socializa os resultados em diferentes resolugbes, conforme o
publico-alvo. Para os estudantes, os resultados sdo comunicados pelo proprio aplicativo. Para
os docentes, um boletim individualizado é publicado na intranet e no aplicativo. Os resultados
de todas as dimensdes e indicadores sdo disponibilizados aos gestores (Administragéo
Superior, Diretores das Escola do Conhecimento e Coordenadores de Curso) por meio do

software Business Inteligence, com uma funcionalidade exclusiva para a avalia¢ao.

Todos os resultados do Paiuni tém sido utilizados pela CPA no processo de autoavaliagéo e
elaboracgéo de relatério como uma das formas de julgar aspectos relativos aos cinco eixos de
avaliacdo. Além disso, os indicadores de percepcao sdo também utilizados como indicadores
de planejamento e comp&em o conjunto de indicadores que a CPA utiliza para a avaliagdo

final dos eixos.

Os resultados obtidos pelo processo de avaliagcdo sdo sumarizados no balango critico, que
sinaliza os pontos fortes e frageis da Instituicdo, e no plano de acdo da CPA, que contém as

recomendacdes relacionadas as fragilidades encontradas, bem como sugestfes de acdes.

Além de propor metodologia inédita, a aplicacdo do instrumento de avaliacdo também
promoveu uma nova perspectiva de comunicacdo e acessibilidade junto aos diferentes
publicos-alvo da pesquisa (gestores, docentes e discentes). Toda pesquisa é conduzida
associada ao préprio ambiente comum utilizado pelo discente, docente e gestor, o que permite
a alunos, professores e funcionarios a disponibilidade de responder as diferentes pesquisas

em qualquer lugar e a qualquer momento, sem ter que transpor o uso para ambientes



terceiros.

A CPA Univali implantou um fluxo de trabalho anual que compreende seis fases,
desenvolvidas pelos Comités Central e Regionais e pela equipe técnica — responsaveis pela
coleta e sistematizacéo de dados e informacgdes para os relatorios, cabendo ao Comité Central
definir o planejamento das atividades no inicio do ano letivo. Fases do processo de
autoavaliacdo: 1) Coleta e atualizacdo de dados existentes e gerados por pesquisa; 2)
Tratamento e consolidacdo dos dados; 3) Analise do conteudo para elaboracdo de relatério;
4) Elaboracao do relatério de autoavaliagdo; 5) Autoavaliagcao do relatério (exame e discusséo
dos resultados); 6) Socializacao do relatorio.

Como parte da autoavaliagédo institucional, o FazAi, por estar disponivel em aparelhos méveis
e conectado ao aplicativo Minha Univali, permite um contato direto com os publicos-alvo da
pesquisa, utilizando-se do ambiente de notificagdo por mensagens existentes no aplicativo,
que envia alertas periddicos acerca da abertura de uma nova pesquisa, seu andamento e
seus respectivos resultados. Este feedback passa a acontecer praticamente em tempo real,
de forma rapida, préatica e de facil acesso.

A sensibilizacao de discentes e docentes em relacéo a pesquisa tem como principal indicador
0s niveis de participacdo de alunos e professores. Historicamente, percebe-se que esses
indices, ora passam dos 45% e, em outros anos, ficam em torno de 30% em toda a série

podendo ser considerados altos, uma vez que a adesao ao Paiuni é facultativa.

A partir do segundo semestre de 2020 e, nos anos de 2021 e 2022, foram implementadas as
pesquisas sistematicas de avaliacao institucional das disciplinas regulares, disciplinas digitais,
disciplinas projetuais e atividades de conclusdo de curso junto ao corpo discente e a
autoavaliagédo docente. Junto ao corpo discente, a edicdo de 2020 alcangou um total de cerca
de 4.000 participantes. A edicao de 2021 alcangou aproximadamente 4.500 respondentes. E,
a etapa de 2022 atingiu cerca de 4.800 participantes. Os resultados aqui apresentados, fardo
uma retrospectiva dos ultimos dois anos, 2021 e 2022, com destaque para 2022,
considerando que a universidade vem analisando e trabalhando em seu planejamento com

acoes de médio e longo prazo.

O percentual de cobertura para cada uma das pesquisas varia entre 16,2% na avaliacao das

disciplinas digitais a 33,6% na avaliacdo de disciplinas regulares.

A atuacdo docente é avaliada por meio de seis eixos, sendo eles se o docente cumpre as
atividades programadas no plano de ensino; tem dominio do contetdo; utiliza estratégias de
ensino que favorecem a aprendizagem; emprega abordagens e linguagens diversificadas nas
suas aulas; estimula a autonomia e 0 senso critico e discute 0s resultados das avaliagbes com

a turma.



No periodo 2021 e 2022 dos os eixos avaliados pelos alunos, nos quatro diferentes tipos de
disciplinas, a média geral da Univali foi superior a oito. O eixo que avalia o dominio de
conteudo do professor e cumpre as atividades programadas no plano de ensino apresentam

as maiores médias nas duas edi¢cdes, com médias entre 9,3 e 9,7.

Sobre 0s eixos que apresentaram as menores meédias estdo estratégias de ensino na
avaliacdo das disciplinas regulares, em 2021 e 2022, com médias 8,6 e 8,5, respectivamente.
Na avaliacdo das disciplinas digitais a discussao dos resultados das avaliagcbes com a turma
apresentou médias entre 8,6 e 8,8 nas duas edi¢cdes. Nas disciplinas projetuais, em 2022 a
utilizacdo de estratégias de ensino apresentou média 8,8. Este eixo também possui as
menores meédias quando sédo avaliadas as disciplinas de trabalho de concluséo de curso,
porém as médias sdo altas, 9,4 e 9,5.

Para avaliacdo dos resultados de 2022, é preciso considerar o fato de que a avaliacdo
institucional, a partir de 2019, migrou para os dispositivos moveis e a instituicao ndo atua mais
na movimentagdo fisica de alunos e professores para preenchimento da pesquisa nos
laboratérios de informatica. Também, ap6s a pandemia, observa-se uma participacéo ainda
mais voluntaria no processo com esta aparente diminui¢cdo, porém, com o aperfeicoamento
da analise estatistica e com uma verificagéo, ainda maior, da margem de erro de cada um dos
indicadores. Também ha de se considerar que a adeséo e a concep¢do metodoldgica da
pesquisa vém sofrendo mudancas nas Ultimas edi¢cdes, ndo mais buscando quantidade em

namero de respondentes, mas, sim, qualidade.

Até o fim do segundo semestre de 2022, registraram-se mais de 37 edi¢Bes da avaliacdo dos
cursos presenciais de graduacéo, 17 edicdes da avaliacdo dos cursos de pés-graduacéo
stricto sensu e 19 edi¢des da avaliagdo dos cursos de graduagdo na modalidade a distancia.
O Paiuni estabelece diagnosticos, desenvolve analises e aponta alternativas a conducgéo das
politicas institucionais relativas ao ensino, a pesquisa e a extensdo, com base na percepcao
de alunos e professores. Sao desenvolvidas as atividades relativas a esta pesquisa em cinco
grandes fases: sensibilizacdo e aplicacéo; descricdo e analise dos resultados; divulgacao;

acoes decorrentes; meta-avaliagao.

Em 2023, a avaliagdo insticional retoma um novo processo e 0 processo de participacédo passa
a acontecer por meio de um sorteio em diferentes datas. Assim, nem todos os académicos
dos cursos de graduacao do ensino presencial participam em um (nico momento da pesquisa
e, a partir de 2023, a cada dez dias, cerca de mais de 1.000 alunos s&o escolhidos para
respondé-la de forma aleatéria. E uma nova metodologia que a universidade passa a utilizar,
buscando privilegiar o que ha de mais moderno em analise estatistica para divulgacédo dos

resultados.



12. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO DOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A avaliacdo do desempenho académico na Univali assume a cultura da avaliacdo formativa,
que busca auxiliar o ensino e orientar a aprendizagem, conforme procedimentos

estabelecidos no Regimento Geral da Universidade.

A avaliacao, neste paradigma, € concebida como um processo mediador na construcdo do
curriculo, intimamente ligada a gestdo da aprendizagem, e tem como objetivos: esclarecer
académicos e professores sobre o processo de aprendizagem em acao; privilegiar a
autorregulacao do processo ensino/aprendizagem; diversificar a pratica pedagdgica; explicitar
0 que se espera construir e desenvolver por meio do ensino; tornar os dispositivos e critérios
de avaliagcdo transparentes; ampliar o campo de observacdo dos avancos e progressos do

educando pelo uso de variados instrumentos, procedimentos e critérios de avaliagao.

Estes objetivos se viabilizam nas normas regimentais vigentes e por meio da transparéncia
dos instrumentos e critérios de avaliacdo divulgados no plano de ensino, da publicacdo
periddica das médias parciais, da diversificagdo dos instrumentos e da devolucéo, discussao

e analise dos resultados com os académicos.

Ao assumir a concepgao da avaliacdo formativa a instituicdo busca qualidade de ensino por
meio da interacdo ensino/aprendizagem/avaliagdo. O atual sistema de avalia¢do resulta do
compromisso da Universidade e de seus professores em promover uma avaliagdo capaz de
possibilitar aos alunos a construgédo de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades e

atitudes para a sua formacao estabelecidos no Projeto Pedagodgico do Curso.

O ensino deve possibilitar situacdes de aprendizagem que conduzam o académico a interagir
criticamente com o conhecimento avaliado, relacionar novos conhecimentos a outros
anteriormente adquiridos, estabelecer e utilizar principios integradores de diferentes ideias e

estabelecer conclusdes com base em fatos analisados.

A avaliacdo compreende a frequéncia e o aproveitamento nos estudos, este Ultimo expresso
em notas, 0s quais deverdo ser atingidos conjuntamente. Sera considerado reprovado o
académico que nao obtiver frequéncia de, no minimo, 75% da carga horaria prevista para a
disciplina, e ndo alcancar média final igual ou superior a 6,0. A média final, obtida da média
aritmética simples das trés médias parciais, ndo pode ser fracionada aquém ou além de zero
virgula cinco. As fracdes intermediarias da média final sdo arredondadas, conforme
estabelecido no Regimento Geral da Univali. Para as atividades de concluséo de curso, poder-
se-a exigir frequéncia superior a 75% e média acima de 6,0, desde que previsto em

regulamento proprio aprovado por CONSUN-CaEn.



O registro das notas e frequéncia é efetuado no diario on-line que, ao fim do semestre é
impresso, assinado e entregue a coordenacdo de curso, a quem cabe encaminha-lo para
arquivamento na Secretaria Académica Discente. Os instrumentos de avaliagdo, seus
respectivos critérios e pesos sao definidos previamente no plano de ensino e/ou redefinidos
no decorrer do semestre com ciéncia dos académicos, devendo resultar em trés médias
parciais: M1, M2, M3. O numero de avaliacdes em cada média pode variar para cada

disciplina.

A divulgacdo das médias parciais ao longo do semestre permite aos professores se
autorregular em relacdo aos processos de ensino, e aos académicos autorregular-se frente

aos processos de aprendizagem, uma das ideias centrais da avaliagdo formativa.

Os resultados das avaliagOes séo discutidos e analisados de acordo com as normas em vigor.

E facultado ao académico requerer revisdo da avaliagdo a coordenacdo de curso,
observando-se as normas especificas aprovadas pelo CONSUN-CaEn.

Balizado pela concepcao de avaliacdo formativa, o Curso aperfeicoa a metodologia de ensino
num esforco conjunto de adocgédo de estratégias de ensino e instrumentos de avaliacéo
coerentes com as competéncias profissionais esperadas. Para tanto, entende-se que o
académico necessita de momentos individuais de aprendizagem e de momentos de
socializacdo de seus conhecimentos e habilidades. aulas praticas, expositivas, conexdes com
mundo do trabalho com palestras e workshops. Nos processos individualizados, as
estratégias mais utilizadas pelos docentes serdo: aulas praticas, expositivas, conexdes com
mundo do trabalho com palestras, workshops, desenvolvimento de projetos (Project based
learning) e criacdo de produtos que podem ser integrados ao portfolio dos alunos e trabalhos
técnicos conforme as especificidades de disciplinas e uso de softwares e equipamentos. Nos
momentos de socializacdo, predominam atividades praticas em ambientes profissionais,

game jams, projetos e estudos de casos.

13. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO - TICS — NO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM

O histérico das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem na Univali teve inicio no ano de 2001 com a adog&o do ambiente virtual Teleduc
como apoio a disciplinas presenciais dos cursos de graduacéo da Univali. No ano de 2006, a
Universidade comecou um processo de analise de plataformas para substituirem o Teleduc,
este processo foi concluido no final do ano de 2006 tendo sido escolhida a plataforma Moodle.
A partir da escolha do Moodle, o Laboratério de Solu¢des de Software (L2S), grupo de

pesquisa ligado ao Curso de Ciéncia da Computacdo da Univali, assumiu o desenvolvimento



e customizacao do Moodle para a Univali. Esta customizacédo recebeu o nome de Sophia, em
2008 passou a ser o ambiente oficial dos cursos de Graduacdo EaD e em 2009 passou a ser
oficialmente de toda a Univali, atendendo também aos cursos presenciais. O ambiente Sophia
(Moodle 2.0), até 2018, foi o recurso virtual institucional utilizado pela universidade em seus

cursos EaD.

Com o propdsito de se consolidar como uma Universidade Comunitaria inovadora, passou a
utilizar, a partir de 2019, um novo ambiente virtual de aprendizagem — migrou do ambiente
Sophia (Moodle 2.0) para o ambiente Blackboard Ultra, em funcéo das funcionalidades ali
disponiveis. A partir de entdo, o Blackboard passou a ser o ambiente virtual de aprendizagem
dos cursos a distancia, bem como, as disciplinas digitais ofertadas em cursos presenciais. As
disciplinas dos cursos na modalidade EaD e das disciplinas digitais sdo configuradas nesta
plataforma conciliando a flexibilidade e a autonomia dos estudos, mediados por ferramentas

inovadoras de interacao virtual, praticas integrativas e acompanhamento docente.

No Ambiente Virtual de Aprendizagem, o contato com o contetudo de base (instrucao direta)
acontece de forma assincrona, por meio de desafios, videos, infograficos, livros-textos e
plataformas interativas. Ferramentas modernas permitem a interagdo sincrona ou assincrona
entre os colegas e entre alunos, professores e tutores. Nos momentos sincronos, que tém o
objetivo de promover a interacdo entre os estudantes, o professor se vale da ferramenta
Webconference (Blackboard Collaborate), uma sala de aula virtual em que o professor faz sua
explanacdo, tira duvidas sobre os conteldos estudados e faz uso da aplicacdo de
metodologias ativas de aprendizagem como a Peer Instruction. Essas metodologias reduzem
a exposicdo de conteudo nos momentos sincronos e permitem a aplicacdo pratica de

conceitos, por meio da problematizacao.

Continuamente a instituicdo projeta incrementos em termos de Tecnologias da Informacéo e
da Comunicacdo para dar continuidade: no processo de modernizagdo da infraestrutura
tecnolégica; no projeto de acessibilidade tecnoldgica; na atualizacdo do layout de laboratérios
e dos equipamentos de laboratérios especializados e nos equipamentos de informatica e
softwares; no incremento dos recursos audiovisuais nas salas de aula; na intensificacdo do
uso de tecnologias nas praticas pedagoégicas inovadoras e na avaliacdo constante desses

processos.

A Universidade possui também uma rede wireless de qualidade, acessivel a todos os alunos
da instituicdo, além de laboratérios de informatica com maquinas atualizadas e salas de
videoconferéncia em todos os Campi da Instituicdo, disponiveis para que os estudantes
possam estudar e desenvolver suas atividades educativas com tranquilidade, sempre que

precisarem, inclusive imprimindo seus materiais.






B - CORPO DOCENTE

1. QUADRO DOCENTE

Desde sua fundacéo, a Univali presa pelo oferecimento de um ensino de qualidade e o corpo
docente é uma parte importante dessa acado, pois figura entre suas responsabilidades a
analise dos conteldos integrantes dos componentes curriculares, abordando a sua relevancia

para a atuacao profissional e académica do discente.

Dessa forma, o Curso de Design conta com um corpo docente formado de professores
qualificados, com titulagcdo obtida em programas de pds-graduacéo lato sensu ou stricto sensu
(reconhecidos pela CAPES), e atuacado profissional de qualidade e com sélida afirmacdo no
mercado. Esta qualidade estd expressa nos resultados do trabalho desenvolvimento em
conjunto aos alunos, geradores de publicacbes (hacionais e internacionais), projetos de
pesquisa e de extensdo, acbes comunitarias e prestacao de servicos.

Em relagéo a titulagdo do seu Corpo Docente, o Curso de Design conta com 25 docentes,
sendo 44% doutores, 52 % mestres e 4% especialistas. Dessa forma, o Curso de Design tem
seu corpo docente composto por 96% entre mestres e doutores.

As caracteristicas referentes a formacdo especifica e titulacdo do corpo docente se
apresentam compativeis aos contelidos ministrados, a natureza das atividades académicas
desenvolvidas e as caracteristicas da concepgéo do Curso. Com isso, a universidade busca
proporcionar uma formacao profissional aos académicos compativel com as exigéncias do
mercado, contextualizada e operacionalizada por praticas aliadas as teorias estudadas e com
a concepcao da instituicdo, por meio de uma educagéo de qualidade, inovadora, voltada para

a comunidade e apoiada pela pesquisa, tecnologias e experiéncias internacionais.

Esses professores, com perfis que aliam titulagé@o, experiéncia profissional e académica para
o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem apresentam atitudes de acolhimento e
lideranca; assumem o compromisso com a contextualizacdo dos conteudos, abordando a
relevancia e conexdo destes na atuacdo profissional e académica; apoiam o estudante na
superacdo das suas dificuldades; ofertam atividades especificas para a promocdo da
aprendizagem, utilizando estratégias de ensino diversificadas, ativas e colaborativas. Para o
acompanhamento do desenvolvimento do processo sdo aplicadas avaliacbes formativas,
cujos resultados sao utilizados para apoiar a redefinicdo das rotas percorridas pelo estudante

e de sua pratica docente.

Os docentes participam de reunides periédicas promovidas no Curso (momentos de

integracéao entre professores especificos do Curso e professores de disciplinas institucionais),



guando analisam os conteudos dos componentes curriculares, discutem a relevancia da
organizacdao curricular para a atuacao profissional e a trilha académica do discente propostas
no PPC, avaliam propostas metodologicas e acdes integradas que fomentem o raciocinio
critico, a curiosidade, a criatividade e a aplicacdo de conhecimentos com base em literatura
atualizada e para além dela, dentro e fora da universidade e incentivam a producdo do
conhecimento, por meio de grupos de estudo ou de pesquisa e da publicacdo. Nestas,
encontra-se ainda o conhecimento das a¢cdes administrativas e académicas direcionadas ao
Curso e a IES em geral e dos resultados das avaliagdes, mantendo-se assim integrados a
todos os processos referentes ao bom andamento do Curso.

Também é de responsabilidade do docente a inser¢céo, em seus planos de aula, das atividades
gue serdo realizadas no semestre, alicercadas nas reunifes e no trabalho realizado pela
coordenacdo do curso, assessoria pedagoégica da Escola de Conhecimento, a propria Escola
e a instituicbes. O planejamento das aulas tem como uma de suas metas promover 0
raciocinio critico, com base em literatura especializada, para além da bibliografia constante
nos planos de ensino das Unidades Curriculares, integrando ensino, pesquisa, extensao
universitaria, inovacéo e internacionaliza¢@o, fomentando o raciocinio critico entre os alunos
com base em referenciais atualizados, em atencdo aos objetivos da disciplina e ao perfil do

egresso.

Em relagdo ao regime de trabalho do corpo docente do Curso, de acordo com o Art. 28 do
Plano de Carreira, Sucessdo e Remuneracdo, aprovado pelo Conselho de Administracdo
Superior (Resolugdo n° 029/CAS/2009, de 26/8/2009, alterada pela Resolugdo n°
016/CAS/2013, de 22/8/2013), o docente da Carreira do Ensino Superior estara vinculado a
um dos seguintes regimes de trabalho: | — Tempo integral: 40 horas/aula ou mais semanais;
Il — Tempo parcial: 12 a 39 horas/aula semanais. Dessa forma, o regime de trabalho dos
docentes do Curso de Design tem a seguinte configuragédo: 12% tém carga horaria em regime

de tempo integral e 68% em regime de tempo parcial.

O Quadro Docente do Curso de Design Com Linha de Formacédo em Design de Jogos e
Entretenimento Digital € composto por professores responsaveis pela analise dos contetdos
integrantes dos componentes curriculares, abordando a sua relevancia na atuacdo
profissional e académica do discente. Para tanto, tem como uma de suas premissas fomentar
o raciocinio critico entre os alunos com base em referenciais atualizados, em atencao aos

objetivos da disciplina e ao perfil do egresso.

Para tanto, o Curso conta com um corpo docente com atuacdo profissional e formacéo

académica reconhecida e de qualidade, expressa nos resultados do trabalho desenvolvimento



em conjunto aos alunos, geradores de publicacdes (nhacionais e internacionais), projetos de

pesquisa e de extensao, acdes comunitarias e prestacao de servicos.

De acordo com o Art. 28 do Plano de Carreira, Sucessdo e Remuneracédo, aprovado pelo
Conselho de Administracdo Superior (Resolucdo n® 029/CAS/2009, de 26/8/2009, alterada
pela Resolugédo n° 016/CAS/2013, de 22/8/2013), o docente da Carreira do Ensino Superior
estara vinculado a um dos seguintes regimes de trabalho: | — Tempo integral: 40 horas/aula

ou mais semanais; Il — Tempo parcial: 12 a 39 horas/aula semanais.
2. ATUACAO DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE (NDE)

O NDE na Univali é regulamentado pela Resolu¢cao n® 177/CONSUN-CaEn/2020. O grupo
integrante é formado por professores de elevada titulagdo que responde, apds designacao
feita por Resolucdo do Conselho Universitario, pela formulagdo, implementacdo e
desenvolvimento do Projeto Pedagodgico do Curso, podendo fornecer diagnésticos a
Comisséao Proépria de Avaliagao.

De acordo com o Artigo 9° desta Resolucao, € de competéncia do NDE participar do processo
de formulacdo e acompanhamento do Projeto Pedagogico do Curso (PPC); promover a
atualizacdo periodica do PPC; atuar nos processos de reestruturacdo curricular para
aprovagado nos 6rgaos competentes, zelando pelo cumprimento das Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN); avaliar o impacto do sistema de avaliacdo e aprendizagem na formagéo do
estudante; analisar a adequagéo do perfil do egresso as novas demandas do mundo do
trabalho, considerando as Diretrizes Curriculares Nacionais — DCNs e os estudos de
empregabilidade realizados; acompanhar os processos de avaliacdes interna e externa do
Curso e seus resultados; referendar o relatorio de adequacdo das bibliografias basica e
complementar das disciplinas do Curso, considerando o nimero de vagas autorizadas e a
quantidade de exemplares por titulo; contribuir para a integracéo horizontal e vertical da matriz
curricular do Curso, respeitando os eixos e nucleos estabelecidos pelo PPC; participar da
organizacao de estratégias de interacdo com estudantes egressos e entidades de classe, na
busca de subsidios a avaliacdo e a implementacdo permanente do PPC do Curso; contribuir
para a articulagdo das atividades de ensino, pesquisa, inovagdo, extensdo e
internacionalizagcdo do Curso; contribuir para a producao cientifica do Curso; indicar formas
de incentivo ao desenvolvimento de politicas publicas relativas a area de conhecimento do

Curso; representar o Curso em Organizacdes e/ou Conselhos Profissionais.

A composicao do Nucleo Docente Estruturante do Curso de Design Com Linha de Formacéao
em Design de Jogos e Entretenimento Digital esta de acordo com o estabelecido na
Resolucdo 177/CONSUN-CaEN/2020 e Portaria n°® 263/2021 de 2021, e Portaria n°® 499/2023
de 2023..



Composicao do NDE do Curso de Design, 2022.

Nome Titulacéo Regime de Trabalho

Giorgio Gilwan da Silva

Doutor Integral
Coordenador do Curso
Adair de Aguiar Neitzel Doutora Integral
Marcelo Dornbusch Lopes Mestre Parcial
Rafael Kojiio Nobre Mestre Integral
Rafael Marques de Albuquerque Doutor Parcial
Eduardo Napoleéo Doutor Integral

Fonte: Coordenacgédo do Curso, 2023.

Composicao do NDE do Curso de Design, 2023.

Nome Titulacéo Regime de Trabalho

Giorgio Gilwan da Silva

Doutor Integral
Coordenador do Curso
Adair de Aguiar Neitzel Doutora Parcial
Alice Demaria Silva Mestra Parcial
Dennis Kerr Coelho Mestre Parcial
Eduardo Napoleéo Doutor Integral
Rafael Kojiio Nobre Mestre Parcial

Fonte: Coordenagéo do Curso, 2023.

Ao longo dos anos, o engajamento da Coordenacdo e o NDE tem gerado excelentes

resultados para a gestédo pedagdégica do curso.

3. FUNCIONAMENTO DO COLEGIADO DO CURSO

O Colegiado de Curso é 6rgao consultivo em matéria de ensino, pesquisa, extensao e cultura,
sendo composto pelo Coordenador do Curso, quatro docentes, escolhidos por seus pares, e
dois académicos também escolhidos por seus pares e funciona como nucleo complementar
de tomada das decisbes peculiares ao Curso, procurando estabelecer as metas e as
estratégias condizentes com a realidade circundante. Conforme Art. 56 do Capitulo VII, Secéo

| do Regimento Geral da Univali.

Os membros do Colegiado do Curso de Design Com Linha de Formacgédo em Design de Jogos

7

e Entretenimento Digital sdo escolhidos por seus pares. Atualmente € constituido pelos



seguintes membros, de acordo com a Determinacdo n° 027/EACH/2022

015/POLITECNICA/2023.

Q 1: Composicao do Colegiado de Curso, 2022-2023.

e

Nome

Atribuicéo

Prof. Dr. Giorgio Gilwan da Silva

Coordenador do Curso

Profa Me. Alice Demaria Silva Docente
Prof. Me. Eduardo Napoleéo Docente
Prof. Me. Rafael Kojiio Nobre Docente
Prof. Me. Guilherme Sauthier Docente
Philipp Altendorf Académico
Maria Anténia Gondim Le&o Académica

Fonte: Coordenagédo do Curso, 2023.

R 1: Composicao do Colegiado de Curso, 2023

Nome

Atribuicéo

Prof. Dr. Giorgio Gilwan da Silva

Coordenador do Curso

Profa Me. Alice Demaria Silva Docente
Prof. Me. Eduardo Napoleéo Docente
Prof. Me. Rafael Kojiio Nobre Docente
Prof. Me. Guilherme Sauthier Docente
Caio Bonetti Académico
Marcos Vinicius Oliveira Ribeiro Académica

Fonte: Coordenagéo do Curso, 2023.

NO

As reunifes ocorrem semestralmente, assim como por convocagdo da Coordenagéo do Curso

ou pelos préprios membros do Colegiado de acordo com demanda especifica. As pautas,

suas andlises, decisbes das reunides e procedimentos finais sdo registrados em atas

devidamente arquivadas na coordenacado. As principais pautas de assuntos incluem: analise

de dispensa de disciplinas; novas propostas pedagodgicas; concessao de vagas externas;

elaboracdo do cronograma do semestre; avaliacdo dos resultados da avaliacao institucional,

e a avaliacdo das solicitacbes de quebra de pré-requisitos e mérito académico. Cabe ainda

ao Colegiado do Curso de Design Com Linha de Formacdo em Design de Jogos e

Entretenimento Digital sugerir medidas que visem o aperfeicoamento e desenvolvimento das

atividades do Curso.



4. TITULACAO DOS DOCENTES — DOUTORES E MESTRES

Em relacéo a titulacdo do seu Corpo Docente, o Curso de Design conta com 25 docentes,
sendo 44% doutores, 52 % mestres e 4% especialistas. Dessa forma, o Curso de Design tem

seu corpo docente composto por 96% entre mestres e doutores.
5. EXPERIENCIA PROFISSIONAL DO CORPO DOCENTE

Em relacédo a experiéncia profissional dos 25 docentes do Curso de Design, 8% possuem
mais de trés anos de experiéncia no mercado. Quando se tem como referéncia os professores
que atuam em disciplinas técnicas na area de Design de Jogos, o0 percentual da experiéncia
chega a 68%. A atuacao profissional do grupo abrange designers, desenvolvedores de jogos
e programadores.

6. EXPERIENCIA DO CORPO DOCENTE NA DOCENCIA SUPERIOR

O Corpo Daocente selecionado para o Curso de Design Com Linha de Formacg&o em Design
de Jogos e Entretenimento Digital possui experiéncia na Docéncia Superior de forma a
promover a¢cdes que permitem identificar as dificuldades dos discentes, expor o conteddo em
linguagem aderente as caracteristicas da turma, apresentar exemplos contextualizados com
os conteldos dos componentes curriculares e elaborar atividades especificas para a
promocdo da aprendizagem de discentes com dificuldades e avaliagbes diagnosticas,
formativas e somativas, utilizando os resultados para redefinicdo de sua pratica docente no
periodo, exercendo lideranca e sendo reconhecido pela sua producdo. Essas praticas sédo
possiveis diante dos indices que revelam a atuacao profissional na area do Designer de Jogos
por professores de disciplinas técnicas, relacionadas as referidas atua¢cdes no mercado. No
conjunto de 25 docentes do Curso de Design Com Linha de Formag&o em Design de Jogos
e Entretenimento Digital, (60%) possui experiéncia na Docéncia Superior por mais de 10 anos.

Os demais atuam de 1a 5 anos, etc.



C - INFRAESTRUTURA

1. ESPACO DE TRABALHO DOCENTE, COORDENACAO DO CURSO E SERVICOS
ACADEMICOS

O Curso de Design Com Linha de Formacgdo em Design de Jogos e Entretenimento
Digital esta localizado no Campus Florianépolis, segundo andar no Shopping Business

Decor na SC 401, Rota da Inovacado do Estado de Santa Catarina.
Sao caracteristicas do campus Florianépolis:

— acesso por entradas localizadas nas laterais e frente do campus. O estacionamento
€ mantido por empresa privada que regula os locais de estacionamento, incluidas as

vagas especiais e a segurancga veiculos e pedestres. A saida esté localizada nas laterais;

— acesso a transporte publico localizado ao lado do campus Itajai. Bem na frente do

Campus Florianépolis.

— servicos sao oferecidos a comunidade académica por papelaria, loja de presentes,

servigos de reprografia e xerox;
— praca de alimentacao localizada no piso térreo do campus Florian6polis
— éareade lazer e de convivéncia localizadas em espagos interno e externo.
— auditorio: Localizado no segundo piso com espaco para 157 pessoas;
— laboratérios especializados e ambientes de estudo comuns aos alunos;
— salas de aula adequadas ao numero de alunos matriculados por turmas,

— esportes/academia: O Setor de Esportes promove a pratica desportiva dentro do
ambiente académico, no intuito de melhorar a qualidade de vida e fomentar o esporte de

desempenho.

— Pastoral Universitaria: Além de oferecer encontro religioso entre interessados que
frequentam a Universidade, também realiza a¢des voluntarias em visitas aos hospitais,
asilos, orfanatos; a acolhida aos calouros e professores; e presta homenagem em datas

comemorativas. (https://www.univali.br/vida-no-campus/Paginas/default.aspx).

Em todos os campi a infraestrutura € adequada, tanto para a oferta de seus cursos, quanto
para atendimento aos critérios de qualidade referidos na legislacdo. Investimentos sao
previstos pelo grupo gestor da Univali periodicamente, sendo indicados pelos docentes,
discentes e funcionarios através da Direcao das Escolas do Conhecimento e pelos resultados

da Avaliacao Institucional, apontados pela Comissao Prépria de Avaliagédo - CPA.



O Curso de Design disponibiliza espacos de trabalho para docentes em tempo integral
visando o desenvolvimento de suas acbes académicas, que integram desde o planejamento

didatico-pedagdgico ao atendimento a discentes e orientandos.

O Campus Florianopolis disponibiliza alguns espacos de estudo onde podem ser feitos
atendimentos individualizados aos académicos, como os Laboratérios Especializados e
Ateliés. Aos professores responsaveis pelas atividades de conclusdo dos cursos €
disponibilizada uma sala reservada para desenvolvimento de suas atividades e atendimento
aos alunos, localizada na Biblioteca Comunitaria, localizada no 2° andar, que funciona das 8h
as 22h.

E disponibilizada internet sem fio para utilizacdo de laptops, tablets e smartphones de
propriedade dos docentes. A sala também é climatizada e possui uma biblioteca setorial. A
iluminacéo, ventilacdo e mobilidrio sdo adequados para o desenvolvimento das atividades

pedagdgicas.

Ha, ainda, a sala do Nucleo Docente Estruturante — NDE, que se encontra no 2° piso do
Campus Floriandpolis, na sala das coordenacgdes de curso.

O espaco da coordenacdo do curso esta localizado no segundo andar do campus, sala das
coordenagfes, permitindo contato com todos os envolvidos direta ou indiretamente na
formacdo do Design de Jogos. Facilita o acesso aqueles que buscam uma atencao
personalizada para atender as suas necessidades de informacao, orientagéo, reclamacao e
solucdo de seus problemas, sejam individualmente ou em grupo. A sala atende
adequadamente as demandas do préprio coordenador, dos alunos, professores, pais,
colaboradores, parceiros e do curso como um todo. Oferece equipamentos de informatica
para acesso imediato a todos os documentos que se fizerem necessarios, telefone, ar-

condicionado e méveis compativeis com as demandas.

Além da sala de professores e da sala da coordenacdo, o Curso de Design utiliza para
solicitacdo de servigos e agendamento de laboratérios, espaco de reproducao de fotocopias

e impressdes, auditério, a Secretaria Académica e Biblioteca.

A Secretaria Académica e a Biblioteca Comunitaria do Campus Florianépolis, estdo
localizadas no 2° piso, com uma area de 123,31mz2. Estao equipadas com trés computadores
e uma impressora multifuncional. A sala possui seis estacdes de atendimento direto ao aluno
com cadeiras individuais. O corpo funcional € composto de quatro funcionarias que atendem

professores e alunos das 8h as 22h.

A Secretaria Académica apresenta como principais fungdes: gerenciar seguranca de acesso,
funcdo que registra usuarios, grupos de acesso, restricées e atribuicbes, com o objetivo de

controlar o acesso de cada pessoa as fungdes do sistema; controlar o processo de matricula



dos alunos (cadastro do aluno, registro dos eventos académicos, disciplinas cursadas);
controlar integracdo académico/financeiro: registro e controle de eventos financeiros
decorrentes da atividade de ensino (matriculas, mensalidades) e da prestacdo de servicos
aos alunos. Essa integracéo € responsavel pela troca de dados entre o sistema de contas a
receber e o sistema de gestdo académica, viabilizando maior controle dos eventos financeiros,

funcao que controla também as ocorréncias relativas a bolsas de estudo e créditos educativos.

2. SALA DE PROFESSORES

O Curso dispde de uma sala coletiva de professores no piso localizada no 2° andar, com 16,42
m2, destinada para o atendimento de professores.

Conta com: mesa de reunifes, cadeiras, duas poltronas, um sofa, uma bancada de trabalho,
bebedouro, escaninho, aparador de café, iluminagao artificial. O espaco € de facil acesso e é

feita a limpeza diariamente.

3 SALA DE AULA

Em todos os Cursos e campi da Univali, as salas de aula atendem as necessidades
institucionais e do curso: apresentam manutencdo regular e higienizacdo diaria; sdo
compostas por mobilidrio adequado e confortavel, compativel com os nimeros de alunos das

turmas e climatizadas.

Em cada sala de aula é disponibilizado projetor multimidia e rede para acesso a internet,
adequados as atividades a serem desenvolvidas. Nas salas é favorecida a alterag&o do layout
do mobiliario para diversificacdo de configuragbes espaciais, que por sua vez oportunizam
situacdes de ensino-aprendizagem colaborativas. Para alocag¢do das turmas considera-se o
numero de alunos matriculados, 0s recursos necessarios as atividades académicas e as
necessidades especiais de alunos e professores. O acesso se da por meio de escadas e
rampa. No bloco onde ndo ha acesso por rampa esta disponivel uma cadeira especial para

uso de alunos portadores de necessidades especiais.

O Curso de Design Com Linha de Formacdo em Design de Jogos e Entretenimento Digital
tem a disposicdo 11 salas de aula, situadas no segundo andar e piso térreo com capacidade
para 40 alunos cada. Todas as salas sédo equipadas com cortinas do tipo blackout, cadeiras

estofadas, sistema de audio, tela de projecao, projetor multimidia e quadro branco.



Laboratérios compartilhados e outros especificos também servem para o desenvolvimento
das atividades de ensino e pesquisa do curso, tais como Estudios fotografico A e B,

Laboratério de revelacdo, detalhados em item especifico.

O auditdrio, localizado no 2° andar, com capacidade para 157 pessoas, € de uso do curso

também para as atividades de ensino.

4. ACESSO DOS ALUNOS A EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA

A Univali dispde, a alunos e professores, mais de 90 Laboratérios de Informatica distribuidos
em seus campi e equipados com quadro branco, projetor, computadores e impressoras
atualizados, bem como um conjunto de softwares especificos para atender as necessidades

de cada curso.

Toda estrutura de equipamentos e itens que compdem os Laboratérios de Informatica tém
relacdo direta com as diretrizes dos projetos pedagogicos dos cursos, notadamente para
atender as disciplinas do curriculo e as praticas requeridas no perfil de formacao profissional.

Os Laboratorios de Informatica tém seu espaco fisico dimensionado de acordo com o nimero
de estacbes de trabalho, necessario para atender aos seus objetivos. Seu horéario de
funcionamento é de segunda a sexta-feira das 8h as 22h30min. Aos sabados, a abertura é

sob demanda, principalmente, para atender as aulas de pés-graduacgéo lato sensu.

Os laboratérios de informatica do Campus Florianépolis sdo de uso comum aos cursos e 1
deles sédo de uso especifico do Curso de Design de Jogos. O acesso a eles pode ser feito por

escada ou rampa.

Os espacos fisicos dos laboratorios apresentam: iluminagéo (natural e artificial); ventilacdo
natural com janelas na lateral; cortinas do tipo blackout em tecido; climatizagdo; cadeiras
estofadas; bancadas para computador; projetor multimidia; quadro branco; tela de projecéo;
mobiliario higienizado. As salas onde funcionam os laboratérios recebem limpeza diaria no
intervalo de cada turno. Os laboratérios estdo disponiveis para o Curso nos seguintes
horarios: das 07h30 as 22h30.

Os laboratérios estdo aparelhados com numero de computadores de acordo com as
demandas das turmas, permitindo uso individual e/ou coletivo dos equipamentos durante as

aulas.

Cada laboratério possui uma configuracdo, de acordo com sua utilizacdo. Os softwares
especificos mais utilizados pelo Curso séo: Photoshop, lllustrator e Indesign. Os pacotes
Adobe estdo disponiveis respectivamente nos laboratérios A e B. Todos os softwares

destinados a pratica pedagdgica estao instalados e recebem manutencgéao periddica do setor



de Tecnologia da Informacédo. Cada laboratério tem uma configuracédo, de acordo com sua

utilizacéo, e a capacidade dos computadores varia de acordo com os softwares instalados.

Esses laboratorios dispdem do seguinte conjunto de recursos tecnologicos requeridos para

as atividades académicas e de ensino;

Computadores — possuem aproximadamente 1.628 computadores para uso exclusivo das
atividades académicas. As configuracBes sao definidas de acordo com a necessidade de

software de cada laboratorio.

Softwares — o0s softwares instalados em cada laboratorio sdo devidamente licenciados,
atualizados e coerentes com os perfis e com as diretrizes dos projetos pedagdgicos dos

cursos e da matriz curricular de formagéo.

Servicos de Impressdo — os laboratorios estdo equipados com impressoras de alta
performance a disposicao de alunos e professores. Alunos possuem a quota de impressao
gratuita de 150 paginas por semestre. Com o objetivo de facilitar as impressées nos
laboratérios, os alunos tém a opcao de compra de quotas, gerenciada por um sistema de
autoatendimento na intranet. Professores possuem quota de impressdo gratuita maior, de

acordo com o seu numero de turmas e de alunos no semestre.

Acesso a internet — os computadores dos laboratérios estdo conectados a internet pela rede
cabeada. Todo laboratério possui ainda rede Wi-Fi disponivel para os dispositivos pessoais
de alunos e professores. A banda de internet disponivel é de 2 Gbits, permitindo o acesso

com uma boa performance.

Seguranga — os computadores estdo vinculados ao “dominio” da rede Univali e sao

gerenciados de forma centralizada e com as devidas atualizagfes de seguranca.

Pessoal Técnico de Apoio — os Laboratérios de Informatica contam com um auxiliar de
laboratorio responsavel pela organizagdo do ambiente, pelo apoio a alunos e professores e
pelo primeiro contato com os técnicos de suporte da Geréncia de Tecnologia da Informacao.
Esta, por sua vez, possui uma equipe exclusiva para suporte aos usuarios e ao funcionamento
dos laboratorios. Trata-se de técnicos de suporte da area de service-desk, responsaveis por
apoiar qualquer necessidade nos laboratorios, além de manter computadores, impressoras,

softwares e rede em funcionamento.

Com qualidade de navegacao e identificacdo de todos os usuarios, a Univali entrega cobertura
de sinal wireless em toda extensao de seus campi, nas areas académicas da universidade.
Todos que ja possuem algum vinculo com a Instituicdo utilizam a rede por meio de login e
senha pessoais. Aos visitantes, a Universidade disp6e um cadastro rapido para identificacéo

e liberacdo do acesso por um colaborador.



5. BIBLIOGRAFIA BASICA E COMPLEMENTAR

O Sistema Integrado de Bibliotecas da Univali (Sibiun) é composto por 8 bibliotecas: Biblioteca
Comunitaria Campus lItajai, Biblioteca Campus Balneario Picarras, Biblioteca Comunitaria
Campus Balneéario Camboril, Biblioteca Comunitaria Campus Tijucas, Biblioteca Comunitaria
Campus Biguacu, Biblioteca Campus Kobrasol — Sdo José, Biblioteca Campus S&o José e

Biblioteca Comunitaria Campus Floriandpolis.

Com essa estrutura, o Sibiun viabiliza maior cooperagédo entre as suas bibliotecas, unindo
competéncias e recursos para prestar servi¢cos de qualidade para apoio ao ensino, a pesquisa
e a extensdo a toda comunidade universitaria. Além disso, todas as suas bibliotecas estao
abertas a comunidade em geral. As bibliotecas instaladas nos campi Univali apresentam
infraestrutura fisica adequada para o desenvolvimento de suas atividades.

O acervo é dividido de acordo com o tipo de material, e distribuido nos seguintes setores:
Acervo de livros, periodicos, literatura cinzenta e multimeios. Além do acervo, outros setores

integram a Biblioteca: Aquisi¢éo, Processamento Técnico e Servi¢co de Referéncia.

A universidade também possui uma vasta biblioteca digital, que retne o contetdo dos
seguintes selos editoriais: Artmed, Artes Médicas, Bookman, McGraw-Hill, Penso, Saraiva
entre outros. S&o mais de 2000 titulos disponiveis, em todas as areas do conhecimento,
desenvolvidos por grandes autores nacionais e estrangeiros. Integram a biblioteca digital os
titulos indexados pela Biblioteca A, que converge o acervo digital do Grupo A, do acervo digital

da Editora Saraiva, e da VLEX, uma cole¢éo voltada a pesquisa juridica nacional.

Para manter atualizado o acervo de livros, periddicos e multimeios, a Geréncia de Ensino
Superior orienta 0 Corpo Docente a incluir os titulos referentes a bibliografia complementar
nos planos de ensino. Esta informagéo € a base para a aquisi¢do de novos titulos para o

acervo das bibliotecas.

6. PERIODICOS ESPECIALIZADOS

A biblioteca da Univali disponibiliza o acesso a uma série de periddicos (revistas, jornais,
boletins, anuarios, journals cientificos etc.) para a consulta e acesso de seus usuarios, cuja
lista é atualizada continuamente, no atendimento as necessidades e demandas dos Cursos.
Essas publicacbes séo encontradas nos formatos impresso e digital, conforme disponibilidade

no mercado editorial.

Como parte de sua biblioteca digital, a Univali disponibiliza o acesso a EBSCO Host, banco

de dados que retine uma colecao de contetido, com titulos nacionais e internacionais em texto



completo, resumos de artigos, teses e dissertacbes, anais de congresso, além de outros
conteudos cientificos e comerciais; e ao Portal de Periédicos CAPES, da Coordenac¢do de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, contendo uma cole¢édo de acesso

livre com titulos nacionais e internacionais em texto completo e bases de dados referenciais.

Outro recurso ofertado pela biblioteca € o ICAP, que permite 0 acesso e/ou solicitacdo de

artigos de periédicos de outras universidades e instituicdes que participam da Rede.

Os cursos stricto sensu da Universidade mantém nove revistas cientificas com periodicidade
normal, além de numeros especiais. Essas publica¢des institucionais, incluindo anais,
periédicos e revistas, sdo disponibilizadas de forma gratuita no portal de periddicos da Univali
- https://siaiap32.Univali.br/seer/, mantido pela Editora da Instituic&o.

Na relacdo de periddicos especializados na area relativa ao Curso destacam-se na tabela 2:

Tabela 2: Periodicos Especializados em Curso de Design.

PORTAL CAPES EBSCO nternational Journal of Gaming and
omputer-Mediated Simulations|
JGCMS)

Advances in Human-Computerfcoustical physics
Interaction

Applied artificial intelligence MIR Serious Games

IApplied Intelligence
ournal of experimental & theoretical

Archives of computational methods in[~= "% ’
rtificial intelligence

Behaviour & Information Technology engineering

Brain: Broad Research in Artificialrtificial intelligence & law ournal of games criticismo
Intelligence and Neuroscience
Computational Intelligence  andyi5 & activities ournal of game development

Neuroscience

o _ Automation and remote control ournal of Game, Game Art, and
Computer Animation and Virtual bamification (JGGAG)

\Worlds Computer Graphics World .
Board Game Studies Journal . . .
ournal of information science &

Computers & Graphics ) . . ngineering
Bulletin of the american society for|

nformation science & technolo
Computers and Graphics (Pergamon) 9y ournal of the Philosophy of Games

Computers in Entertainment o
Computers in Human Behavior-@lifornia Fish and Game

. ournal of the american society fo
Computers in the Schools

L ) ) . nformation science & technology MIT's
Computer animation & virtual worlds - Lchnology review

Digital Creativity
Computer animation and virtual worldsyit technology review
Informatics in Education
Computer graphics forum lastics engineering
International Journal of Advanced
Robotic Systems Computer graphics world lastics technology

International Journal of ComputerComputers in Entertainment

los one
Games Technology

. Computer weekly iam journal on scientific computing
International Journal of Human-

(Computer Interaction Contributions to Game Theory andihe sea Shell Game

International Journal of Interactive)




Multimedia and Atrtificial Intelligence

International Journal of Serious

Games
Journal of Analytical Psychology
Journal Of Applied Polymer Science

Journal of the American Society for
Information Science and Technology|
MATEC Web of Conferences

Mathematical Problems in

Engineering
PLoS One

SCIRES-IT: SClentific RESearch and
Information Technology

Sensors
Simulation & Gaming

\Visual Computer

Management
Dynamic Games and Applications

Educational technology research and
Hevelopment

Electronic design

Electronic gaming monthly (ziff davis,
nc.)

Electronic media

Eludamos
Game Culture

Journal for Computer

Games

Games Learning Society Conference]
Proceedings

Game Theory

Game developer

Game studies

Games for Health Journal
Greater Games Industry Catalog
Human-computer interaction
EEE Transactions on Games
nternational game theory review
nforms journal on computing
nternet Gaming International

nternational journal of architectural
computing

nternational journal of computer vision|

nternational  Journal
Games Technology

ofComputer|

nternational Journal of Game Theory

nternational Journal of Game-Based
Learning (IJGBL)

UTRAS REVISTAS ELETRONICAS

nais do Seminario de Iniciagdo
ientifica da Universidade do Vale do|
ajai

rojeto de interiores

evista Cientifica FAESA

evista Contrapontos

evista de Arquitectura

evista de Divulgagéo Interdisciplinar
evista de la construccion

evista de Tecnologia e Ambiente
Criciima)

evista ingenieria de construccion
evista Roteiro
evista Tecnologia e Tendéncias

IDE. Revista Iberoamericana para la
nvestigacion y el Desarrollo Educativo

ua - Revista de Arquitetura ¢
rbanismo
EPA: Seminario Estudantil de

roducdo Académica
ecnologia & Humanismo
ozes e Dialogo

mbiente Construido

nais do Museu Paulista: Histéria €
ultura Material




Fonte: Coordenacédo do curso, 2022.

7. LABORATORIOS DIDATICOS ESPECIALIZADOS: QUANTIDADE, QUALIDADE E
SERVICOS

A Univali, de acordo com dados de 2021, possui 316 laboratérios didaticos especializados e
de informatica em seus campi para uso dos alunos. A area média ocupada por laboratério é
de cerca de 90m?, e a capacidade média de cada laboratério é de 20 alunos. Em relacdo a
area total construida, considerando as areas de circulacdo e vivéncia, além de todos os
espacos destinados a ensino, pesquisa, extensao e administracao, os laboratorios ocupam

16% — percentual um pouco inferior aos espacos destinados as salas de aula (18%).

Conforme as politicas institucionais, as Dire¢cdes de Escola e as coordenagbes de curso
promovem o controle, a revisdo e a adequacdo da infraestrutura desses laboratorios,
propondo as ampliagbes necessarias, as trocas e as manutengdes de equipamentos, bem

como as adequagfes de espacgo ao numero de alunos
- Laboratdrios Didaticos de Formagao Béasica

Os estudantes do Curso de Design Com Linha de Formacdo em Design de Jogos e
Entretenimento Digital tém a disposi¢éo a rede de laboratorios de informatica da Univali, bem
como a infraestrutura de acesso a internet, para servirem a formacao no curso, apoiando o

estudante em seus acessos, estudos e na realizagao de tarefas.

Os laboratérios didaticos de formacdo basica servem ainda para suprir necessidades
institucionais e do curso em relacdo a disponibilidade de equipamentos, ao conforto, de
acesso a internet, a rede sem fio e a adequacdo do espaco fisico para oportunizar aos
estudantes o0 acesso a condicdes para estudo e elaboracéo de seus trabalhos académicos de

sua adequacao, qualidade e pertinéncia.

- Laboratoérios Didaticos de Formagao Especifica

Os laboratérios didaticos especializados do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico
séo 8 (oito): 1 (um) estudio fotogréfico/video, 1 (um) Audiolab — laboratério de som, 2 (dois)
laboratdrios de informatica: Lab. Informatica “A”; Lab. Informatica “B”; 1 (uma) Laboratério de
Entretenimento Digital, com 6culos de realidade virtual, impressora 3D, consoles de

videogame.

8. COMITE DE ETICA EM PESQUISA



A apreciacdo ética de projetos de pesquisa € realizada por dois comités independentes, o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP/UNIVALI) e a Comissé&o de Etica no
Uso de Animais (CEUA/UNIVALI).

O Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP/UNIVALI) esta subordinado ao
Conselho Nacional de Sautde (CNS), vinculado & Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa —
CONEP/CNS/MS e, portanto, respeita as caracteristicas de um 6rgdo colegiado
interdisciplinar e independente, de relevancia publica, carater consultivo, deliberativo e
educativo, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua
integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa de acordo com
padrdes éticos. A apreciacdo dos protocolos de pesquisa segue as prerrogativas éticas
previstas na Resolucdo n°. 466, de 12 de dezembro de 2012.

O CEP/Univali foi instituido em 16 de abril de 1997, a fim de atender a necessidades de
pesquisadores da Universidade do Vale do Itajai e também a demandas externas, por
solicitacdo da CONEP/CNS/MS. Teve seu registro renovado junto a CONEP/CNS/MS,
documentado por meio da Carta Circular n°. 0233/2020 CONEP/SECNSCNS/MS de 12 de
abril de 2020.

A composigdo do CEP/Univali vigente, conforme portaria de designagédo n°. 351/2021, de 17
de outubro, se da por 47 membros, sendo 23 titulares e 23 suplentes, mais um membro
Coordenador. Reunifes séo realizadas mensalmente, sendo o calendéario divulgado por e-
mail institucional, além de permanecer disponivel na pagina da instituicdo
(www.univali.br/etica). Desde a sua criagdo, o CEP/Univali conta com regulamento interno

préprio.

Atualmente, a tramitagdo ocorre por meio do sistema Plataforma Brasil, criado em 2012, o
qgual consiste em um portal para inser¢do das pesquisas envolvendo seres humanos
realizadas em todas as instituicbes que atuam nessa area em Territorio Nacional. Pela
Plataforma, o CEP/Univali recebe o protocolo da pesquisa e o pesquisador responsavel

poderd acompanhar todas as etapas da andlise através de seu login.



