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1. ORGANIZACAO DIDATICO-PEDAGOGICA

1.1 PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO: ASPECTOS
GERAIS

1.1.1 CONTEXTO EDUCACIONAL

A FIAP esta inserida na Grande Sao Paulo, a maior e mais importante regiao
metropolitana do Brasil, com quase 20 milhées de habitantes, distribuidos em 38
municipios em intenso processo de evolucao tecnoldgica. De acordo com o IBGE
(2010), a regiao metropolitana de SP é o maior polo de riqueza nacional. A
metrépole concentra a maioria das sedes brasileiras dos mais importantes
complexos industriais, comerciais e principalmente financeiros. Esses fenbmenos
fizeram surgir e fixar na cidade uma série de servigcos sofisticados, definidos pela
dependéncia da circulagao de informacodes. A regido exibe um Produto Interno Bruto
(PIB) de R$ 450 bilhdes. Sao Paulo seria a 362 economia mundial, se fosse um pais.
Sua economia é maior que a de paises como Portugal (US$ 229 bilhées), Finlandia
(US$ 237 bilhdes) e Hong Kong (US$ 224 bilhdes).

A insercao das tecnologias no mundo do trabalho e o aumento das demandas
por solugdes envolvendo aplicativos, solugdes em realidade aumentada, realidade
virtual, realidade mista, gamificacdo e jogos de computador, tem levado a um
consideravel aumento na procura por formacao especifica da area de Jogos Digitais.

Este profissional tem um campo de trabalho que tem aumentado
consideravelmente nos ultimos anos devido a fatores como a globalizagao da
economia e expansao das grandes corporagdes, ao surgimento de servigos e
processos cada vez mais especificos e especializados e a necessidade das
empresas de atender uma nova demanda de consumidores conectados.

Este curso esta, portanto, adequado ao mercado de trabalho regional e ao
perfil das organizacbes empregadoras. As condicbes econdmicas e sociais de Sao
Paulo sao indicadores positivos para a existéncia de uma instituicdo de ensino como
a FIAP e especificamente para o CST em Jogos Digitais.

A consultoria IDC destaca que 39,9 mil posicdes nao preenchidas em 2011
subirdo para 117,2 mil em 2015. Isso significa que a demanda por trabalhadores
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excedera em 32% a oferta. Segundo a pesquisa, as principais razbes para esse
déficit de mao de obra qualificada sao a rapida expanséo das empresas de
infraestrutura e tecnologia no pais e a adogao acelerada de servigos de Tl pelas
iniciativas publica e privada. Segundo a Fundagao Getulio Vargas (FGV), até 2014,
havera um déficit de 800 mil vagas no setor de tecnologia da informagao (TI).

De acordo com a Newzoo consultoria sobre jogos digitais, o mercado de
jogos no Brasil gerou receitas de US $ 1,5 bilhdes em 2015, um aumento de 14%
em 2014. O Brasil é o 11° maior mercado de jogos no mundo e o maior da América
Latina.

Dos 33,6 milhdes de jogadores no Brasil, 56% gasta dinheiro em jogos. Estes
contribuintes gastam uma média de US $ 43,54 por ano, que é maior do que a
meédia para a América Latina.

Os objetivos do Curso De Tecnologia em Jogos Digitais da FIAP justificam-se,
principalmente, ao empreender seus esforgos construtivos na articulagédo entre a
formagao tecnologica e humanistica do individuo, como base para a formagao
integral de um profissional responsavel e alinhado com as necessidades do mundo
do trabalho. Para isto, faz-se necessario construir uma pedagogia que aceite os
desafios da Educacao Profissional contemporanea, compreendendo uma
abordagem reflexiva e problematizadora das diferentes realidades vivenciadas por
alunos e professores.

CST em Jogos Digitais da FIAP propde-se a contribuir com a qualificagao
dos profissionais da area de tecnologia da informag¢éo, ampliando sua parcela de
participagdo como agente transformador e reforgando seu comprometimento,
principalmente, com a cidade de S&o Paulo e regido metropolitana.

A regido metropolitana de SP é altamente industrializada, possuidora de forte
atividade comercial e prestacao de servigcos. Sendo assim, necessita de mao de
obra qualificada para o desempenho de fun¢des na area de Jogos Digitais.

Com o avanco tecnolégico e mudanga comportamental, os jogos digitais tém
uma importancia significativa na vida de uma parcela da populagao. De acordo com
numeros do Target Group Index e IBOPE Media em 2012, 41% das pessoas nas
principais regides metropolitanas possuem um console de videogame, ou seja, sao
28,2 milhdes de pessoas em um universo de 69,5 milhdes de brasileiros. O tempo
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meédio neste entretenimento varia em plataforma para plataforma de jogo, girando
em torno de 4,5 a 5 horas semanais. Estima-se ainda que ha uma demanda
reprimida neste mercado, que crescera o dobro da média mundial nos proximos dois
anos.

A Brasil Game Show (BGS) 2015 segundo os organizadores reuniu pouco
mais de 300 mil visitantes durante os cinco dias da feira de games, batendo o
recorde de publico que em 2014 foi de 252 mil pessoa. De acordo com a
organizacédo da BGS para 2016 € esperado 380 mil visitantes durante o evento, a
feira ja € considerada o maior evento de Jogos na américa latina.

Segundo dados da empresa de recrutamento Catho, a média salarial de um
programador de jogos em Sao Paulo atualmente é de R$ 2.412 (alta de 16% em
relacdo a 2013), e a de designer de games é de R$ 2.278 (alta de 11%). O nimero
de oportunidades de trabalho no setor, nos 10 meses do ano de 2014, dobrou em
comparagao ao periodo em 2012.

Segundo o documentario longa-metragem de produ¢do americana
VideoGame — The Movie, os rendimentos da industria de videogames em 2013
foram de 24 bilhdes de ddlares, valores que superam as industrias tradicionais de
entretenimento — fonografia e de cinema — somadas. E seguro afirmar que os jogos
digitais sdo um dos principais — sen&o o principal - entretenimentos modernos.

A aplicabilidade de jogos digitais, entretanto, vai além do entretenimento.
Seus conceitos podem ser aplicados no desenvolvimento de animacdes para videos
ou pecgas publicitarias, ambientes virtuais criados para promover tour virtuais e
simulagdes e gamificagado podem ser utilizados em treinamentos para empresas ou
ministrar disciplinas na area académica.

O curso de Tecnologia em Jogos Digitais tem por objetivo a formagéao de
profissionais para atuar no desenvolvimento de jogos digitais para plataformas como
Internet, smartphones, tablets, computadores e consoles, nas diversas areas do
entretenimento como aventura, acao, simuladores 2D e 3D, publicidade, treinamento
e educacéo.

Lida com plataformas e ferramentas para a criagdo de jogos digitais e
trabalha no desenvolvimento e na gestao de projetos de sistemas de entretenimento
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digital interativo — em rede ou isoladamente — de roteiros e modelagem de
personagens virtuais e na interagdo com banco de dados.

E também nosso objetivo que, através de agdes éticas e responsaveis, os
profissionais formados por nossa instituicdo possam contribuir para o
desenvolvimento regional e nacional, de forma ética e sustentavel.

Em vista de todas estas explanag¢des o curso de Jogos Digitais é altamente
propicio para ser ofertado pela FIAP na Capital de Sdo Paulo dentro da modalidade
EAD.

1.1.2 OBJETIVOS DO CURSO
OBJETIVO GERAL:

O Curso de Tecnologia em Jogos Digitais, objetiva formar profissionais na
qualidade de tecnologos em Jogos Digitais com uma forte base conceitual, no
ambito das ciéncias relativas as suas atividades, capacitados a atuarem
efetivamente no mercado de trabalho nas areas de planejamento, analise, utilizagdo
e avaliagdo de modernas tecnologias de informagéao aplicadas aos setores
administrativos, comerciais e industriais, tanto em organizag¢des publicas quanto
privadas para desenvolvimento de jogos digitais e ambientes digitais gamificados,
bem como prosseguirem seus estudos em niveis superiores tanto em lato sensu e
stricto sensu.

Formar profissionais qualificados para o desenvolvimento de atividades
técnico-cientificas, gerenciais e administrativas na area de Jogos Digitais, capazes
de intervir nos processos de gestao e planejamento de Jogos Digitais, contribuindo
na melhoria da produtividade e da qualidade na produgao de jogos e na prestacéo
de servicos do setor, considerando seus aspectos politicos, econdmicos, sociais,
ambientais e culturais, com visédo ética e humanistica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

O curso de Tecnologia em Jogos Digitais possui as seguintes diretrizes
especificas:
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Oferecer formagao global, apoiada em conhecimento disciplinar, multidisciplinar e
interdisciplinar, que proporcione uma visdo abrangente das atividades do
desenvolvimento de Jogos Digitais, prevendo o dominio sobre a técnica, as
estratégias e praticas inerentes a respectiva area, preparando o tecnologo para os
grandes desafios das situagdes exigidas no desempenho de suas fung¢des, assim
definidas:

* Produzir e difundir conhecimento na area de Jogos Digitais, através do
desenvolvimento de atividades de ensino, pesquisa e extensdo, em uma
continua interagao entre a Instituicdo e a Sociedade;

* Proporcionar aos alunos informacgdes e procedimentos indispensaveis a
analise, estudo, estratégia, interpretacdes, planejamento, implantagao,
coordenacgao, pesquisa e controle de atividades relacionadas ao seu campo
de atuagao, bem como em outros campos com os quais tenha conexao;

e Conhecer e disseminar os fundamentos e técnicas de desenvolvimento,
testes e implantacéo de jogos;

e Conhecer e disseminar os fundamentos para desenvolvimento de roteiros,
cenarios, personagens e mecanicas para jogos digitais em adequados as
plataformas selecionadas;

* Oferecer formacgéo critica e analitica ao académico em consonancia com as
necessidades do ser e do saber;

» Capacitar o egresso para identificar e propor solu¢des técnicas aos
problemas da sociedade, através do dominio e utilizagdo de conhecimentos
tecnologicos aplicados na area de Jogos Digitais;

* Absorver e desenvolver novas tecnologias, dentro de uma postura de
permanente busca da atualizagao profissional.

1.1.3 PERFIL DO EGRESSO

1) O curso de Tecndlogo em Jogos Digitais da FIAP foi elaborado tendo em vista
a realidade nacional e regional, considerando as demandas apresentadas
pela sociedade e pelas empresas na era da informacao e do conhecimento.
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Assim sendo, o Tecnodlogo em Jogos Digitais, formado pela FIAP, devera
apresentar as seguintes competéncias:

2) Conhecimento das teorias e técnicas de criagdo e desenvolvimento de jogos
digitais interativos, com capacidade de planejar, testar, desenvolver, implantar
e manter no ambiente desejado, seja web, computador, console ou aparelhos
moveis.

3) Conhecimento das teorias e praticas em implementacéo de jogos digitais
interativos em quaisquer areas organizacionais, seja de entretenimento,
comerciais, publicitarios ou educacionais.

4) Conhecimento das teorias e praticas de gestdo de projetos e engenharia de
software, com capacidade de desenvolvimento de softwares das diversas
areas de tecnologia.

5) Conhecimento das teorias e praticas de marketing e vendas, com habilidade
para tomar decisdes nesta area de atuagao e contribuir para o
desenvolvimento das organizagoes;

6) Gerenciar projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares;

7) Elaborar e desenvolver roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para
jogos digitais adequados as plataformas selecionadas;

8) Avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formagéo;

9) Atitude empreendedora, pro-ativa, iniciativa, criatividade, determinacgéao e
vontade de aprender e promover seu auto-aperfeicoamento em uma
sociedade em constante evolugao;

10) Conhecimento avangado sobre ferramentas de tecnologia da informacao
disponiveis para as empresas, e desenvolvimento da capacidade de
atualizagao constante face a um cenario de constante evolugéo tecnolégica;

11) Desenvolvimento de competéncias/habilidades, tais como:

* Contextualizar a area de jogos digitais sob o ponto de vista historico,
politico, social e econdmico;
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* Utilizar, adequada e eficazmente, tecnologias de informacgao e
equipamentos de rede de computadores para aplicagdes especificas;

* Inferir sobre os impactos das novas tecnologias para seu usuario final
(jogador), para as organizagdes e para a sociedade;

* Auxiliar os profissionais de outras areas a compreenderem como 0s
bancos de dados podem contribuir para o sucesso do negdcio;

* Aplicar os conhecimentos especificos de forma independente e inovadora,
com propostas adequadas e coerentes com a evolugao das tecnologias;

* Assumir postura ética no tratamento, distribuicdo e disponibilizacdo de
eventuais dados da empresa,;

* Adequar o uso de ferramentas e ambientes computacionais para
realizacao de tarefas especificas;

* Selecionar metodologias, bancos de dados e linguagens de programagao
em fungao de suas caracteristicas e das necessidades do projeto de jogo
proposto;

* Definir a infra-estrutura de sistemas de Internet e Mobile, necessaria para
atender as necessidades do jogo proposto;

* Gerenciar e implementar projetos de jogos através de uma analise
consistente dos custos, riscos e recursos dos projetos;

* Desenvolver plano de negécios, elaborar relatério sobre o andamento dos
projetos de softwares, expor e explicar projeto de jogo digital, negociar
abertura e execugédo de projeto, discutir diretrizes de projeto;

* Estabelecer metodologia para implantagdo e manutengao de seus jogos;

» Ultilizar as principais linguagens de programacao, a fim de verificar qual a
melhor escolha para cada projeto ou plataforma;

* Utilizagao dos servigos disponiveis na internet e integrar as necessidades
do jogo;

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ -1 - - 1 1 ‘ m



T EIVANE

» Utilizacdo dos recursos computacionais disponiveis para atender as
necessidades dos usuarios nos jogos, especialmente dispositivos moveis
e componentes distribuidos;

* Utilizar, configurar e administrar ambientes de softwares utilizando-se dos
principais recursos disponiveis no mundo corporativo;

» [Estabelecer planos de contingéncia e redundancia, garantindo totalmente
o compartilhamento e trafego das informagdes de forma rapida e segura;

* Implementar politicas internas que assegurem o teor e o valor das
informacoes;

* Desenvolver atividades em grupos, respeitando opinides, debatendo e
qguestionando quando necessario;

12) Estabelecer os principios que norteiam um profissional de nivel superior, a
saber:

* Formagao coerente com aspectos éticos, politicos e técnicos e cientificos;

* Capacidade de manter-se atualizado através da formacgao continua,
busca de novos modelos, atualizagdo tecnoldgica e auto-motivagéo;

» Utilizar a profisséo para promover a inser¢ao e permitir a intervencao na
sociedade;

* Manter atitude critica, responsavel, criativa e respeitosa em relagao as
questdes sociais e ambientais, além de procurar solugdes tecnoldgicas
para a solucado dos problemas sociais;

* Competéncia para o exercicio da interdisciplinaridade, discussao e
trabalho em grupo, notadamente em equipes que envolvam diferentes
perfis de profissionais;

* Ultilizar os conhecimentos cientificos e tecnologicos disponiveis;

¢ Produzir novos conhecimentos.
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Desta forma, o egresso assumira um papel de agente transformador no
mercado, pois ndo estara restrito a aplicagdo da tecnologia. Sera capaz de provocar
mudangas através da agregacgao de novas tecnologias na solugdo dos problemas
relacionados as areas de atuacéo onde estiver inserido. Utilizara ferramentas,
equipamentos, métodos e técnicas especificas para implementar projetos de jogos
digitais e derivados nas instituicbes publicas e privadas com objetivo de melhorar as
condigdes de trabalho e de vida dos profissionais envolvidos. Possuira uma visao
humanistica consistente e critica do impacto de sua atuacao profissional na
sociedade.

1.1.4 NUMERO DE VAGAS
Vagas anuais: 300

Periodo para integralizagdo: minimo de 2 anos e maximo de 4 anos.

1.1.5 APOIO AO DISCENTE

O Nucleo de Apoio e Atendimento aos Discentes é um 6rgao de apoio
académico e tem por finalidade apoiar os alunos da Instituicdo no desenvolvimento
do seu curso de graduagao. O Nucleo de Apoio e Atendimento ao Discente consiste
em uma ac¢ao multidisciplinar voltada para o atendimento e orientagao dos
académicos da Faculdade de Informatica e Administragao paulista - FIAP, no que
tange ao acompanhamento, orientagao e superacao das dificuldades que venham a
apresentar e que afetem o desempenho dos mesmos.

Se organiza como um nucleo adjunto as Coordenagdes de cursos, com a
finalidade de prestar auxilio aos académicos e assegurar continuidade no processo
de acompanhamento dos discentes ao longo de sua trajetoria académica. A
proposta € oferecer apoio ao pleno desenvolvimento académico e profissional dos
discentes dos cursos da Faculdade de Informatica e Administragdo Paulista - FIAP,
por meio de atendimento de questdes especificas e emergentes ao longo do
processo educativo visando contribuir para 0 acompanhamento e orientagao geral
nos estudos.
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I. Manter articulagdo com as coordenacgdes e colegiados para auxilia-los no
que se refere ao desenvolvimento do curso;

Il. Prestar assisténcia psicopedagdgica aos alunos;

lll. Garantir aos alunos o acesso ao conjunto de informag¢des académicas e
administrativas;

IV. Apoiar o processo de aprendizagem dos alunos, zelando pelas condigdes
de ensino e de vivéncia institucional.

V. Garantir a protegéo dos direitos da pessoa com transtorno do espectro
autista conforme disposto na Lei n°® 12.764, de 27 de Dezembro de 2012.

Na FIAP, as politicas de atendimento aos discentes tém como propdsito
assegurar ndo somente o acesso, mas também, a permanéncia, a participagao
efetiva e 0 sucesso desses alunos no ensino superior. Essas politicas estdo voltadas
a inclusao social e educacional, buscando reduzir as desigualdades étnicos-raciais e
ampliar as taxas de acesso e permanéncia, na Educagao Superior, de estudantes
egressos da escola publica, de afrodescendentes e indigenas e de estudantes com
deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacao.

Trata-se de iniciativas que, apoiadas nas politicas educacionais do governo
federal e na legislagéo especifica para esse fim, buscam, por um lado, viabilizar
condi¢des de igualdade no acesso contribuindo para a melhoria do desempenho
escolar de todos, prevenindo fatores que possam motivar o baixo rendimento, a
repeténcia e a evasdo — relacionados, em determinados casos, a fragilidades
oriundas da Educacéao Basica e/ou a limitagdes fisicas, intelectuais, sensoriais ou
psiquicas dos estudantes.

1.1.5.1 NUCLEO DE APOIO PSICOPEDAGOGICO E DE PROTEGAO DOS DIREITOS DA PESSOA
COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Este trabalho € realizado entre a Coordenacao Curso/Professores e o
Departamento Talent Lab, possibilitando o embasamento do Processo Ensino/
Aprendizagem. Tem por objetivo, atender toda a comunidade académica que se
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encontra com dificuldade no processo de aprendizagem, de relagdes interpessoais e
outros problemas.

O atendimento Psicopedagdgico e de protecéo dos direitos da pessoa com
transtorno do espectro autista, com agenda semanal, atende os dois (02) periodos
(diurno e noturno). Esse setor tem por objetivo, a melhoria das relagdées envolvidas
na aprendizagem, n&o apenas do ponto de vista didatico-metodolégico, como
também da melhoria das relagdes entre participantes do processo educativo,
entendendo-0s como seres singulares quanto aos aspectos cognitivos, afetivos e
sociais e, sao oferecidas orientagdes individuais aos discentes, bem como, oficinas
tematicas.

O diagnostico das necessidades pertinentes a aprendizagem e formagao do
corpo discente sera feito da seguinte forma:

* Através do comunicado do professor sobre as ocorréncias de sala de aula,
registradas no diario;

* Através do comunicado do professor, que devera detectar as dificuldades de
aprendizagem dos alunos, sejam de habilidades cognitivas ou de outra
ordem, e encaminha-los a Orientagédo Psicopedagdgico e/ou Coordenagao
Académica;

* Através do Sistema Retencao, o qual, apresenta em forma de indices, quais
alunos possuem grandes chances de evadir. Tendo como parametros as
seguintes questdes:

e Rendimento Académico. Se as notas estao abaixo das médias;

* Situagao Financeira. Se o aluno possuir uma ou mais mensalidades em
aberto;

* Frequéncia Académica. O qual apresenta todas as faltas acometidas pelo
aluno, no decorrer do ano letivo.

* Relatorio das insuficiéncias de recursos didaticos;

* Participagao das auséncias do professor;
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* Dificuldade de comunicagao por parte do professor no processo de ensino-
aprendizagem;

* Dificuldade de adaptag¢ao do aluno:
* Ao ambiente académico;

* Aos professores e colegas;

* Aos conteudos programaticos;

* Ao sistema de Avaliacéao;

* Analise de testes, trabalhos e provas especialmente aplicadas, privilegiando-
se o carater diagnostico de tais instrumentos pedagodgicos.

Os procedimentos serao efetivados através de:
* Estudos do perfil de classe;
* Dialogo com professores;

* Intercambio de informacdes entre os professores e a Orientagao
Psicopedagdgico e comunicagao a Coordenagéao Académica;

* Encaminhamento, por meio da Coordenagao de Curso e Orientagao
Psicopedagdgico, dos alunos paras as atividades de recuperagao.

1.1.5.2 TALENT LAB

A FIAP estruturou a area de “Talent Lab”, para impulsionar o crescimento
pessoal e profissional dos alunos, reafirmando seu compromisso em superar as
expectativas e oferecer mais que um ensino de qualidade.

A area de Talent Lab, tem os seguintes objetivos:

* Trazer as melhores oportunidades profissionais do mercado para alunos e ex-
alunos FIAP e prepara-los para concorrer as vagas;

* Manter relacionamento com o RH das empresas parceiras para
oportunidades mutuas;

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ -1 - - 1 1 ‘ @



o M e e ERVANEX

* Auxiliar e manter todas as areas da FIAP atualizadas, com informag¢des de
mercado, para a criacao e aperfeicoamento continuo de nossos servicos;

* Através deste servico, os alunos e ex-alunos contam como:

* Preparagao pessoal e profissional;

* Prospeccéao de novas oportunidades de colocagcao e ascensao profissional;

* Acompanhamento sistematizado de suas carreiras;

A area de Talent Lab funciona como ponte entre alunos e empresas, realizando:
* Encaminhamento dos alunos as empresas conveniadas;

* Assisténcia continua na carreira de alunos e ex-alunos;

* Pré-Selegao dos alunos cadastrados, de acordo com os perfis profissionais
requisitados pelas empresas;

* Divulgagao das oportunidades de estagios e empregos;
e Parcerias com empresas, para encaminhamento dos alunos;

* Direcionamento na elaborag¢ao de curriculos e preparo para entrevistas,
dinamicas, entre outros.

A area de Talent Lab, desenvolve ainda:
* Atividades de orientacédo e desenvolvimento profissional/ pessoal;

* Palestras e seminarios gratuitos, com profissionais renomados e
reconhecidos no mercado de trabalho;

* Orientagao sobre as bases da maturidade profissional obtidas ao longo das
experiéncias a serem vivenciadas, com dificuldades apresentadas no
ambiente de trabalho, analise de novas propostas, entre outras.

Dentro de suas atribui¢des, o departamento de Talent Lab, em uma iniciativa
institucional, firmou parceria com o Linkedin — famosa rede de negdcios e
relacionamentos profissionais — de modo a inovar e incrementar o relacionamento
com os seus alunos e ex-alunos na sua vida profissional.
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Para participar, o aluno ou ex-aluno devem cadastrar seu curriculo no Linkedin.
Para isso, deve-se criar um perfil na rede. Através do painel de oportunidades, toda
vez que houver interesse por uma vaga, os mesmos deverdo colocar seu link no
interesse da vaga.

1.1.5.3 INTERCAMBIO

A FIAP possui parceria para intercambio com a Singularity University (SU),
uma instituicdo de ensino sediada na NASA e patrocinada pelo Google, ePlanet
Ventures e Autodesk. A Singularity University (SU) foi criada com o objetivo de
preparar lideres que possam compreender os avangos das tecnologias exponenciais
e aplicar este conhecimento para ajudar a solucionar os desafios que a humanidade
enfrenta. Seu foco esta direcionado para a assimilagado de conteudo de ponta e para
sua aplicagdao em projetos que tenham potencial para se transformar em propostas
de negocios viaveis. Com esta parceria, os alunos da FIAP terdo acesso a conteudo
de ponta na area de tecnologia e inovagao, até entdo disponiveis apenas para os
estudantes da Singularity University em seus cursos ministrados na Califérnia, EUA.
Isso se dara por meio do intercambio de alunos, de professores e de conteudo, além
de outros formatos de interacdo. Dessa parceria foi criado o concurso cultural Call to
Innovation para promover a cultura empreendedora em todo o pais e melhorar a
qualidade de vida dos brasileiros.

A FIAP também possui parceria com a Epitech, a maior instituicdo de ensino
superior francesa especializada em Tecnologia da Informagao. Esta parceria
possibilita que o aluno da FIAP faga intercambio na Europa e enriqueca seu
curriculo.

A FIAP ainda participa ativamente do programa Ciéncia sem Fronteiras, que
ja originou o intercambio de muitos alunos da Graduacéo. Este
programa busca promover a expansao e a consolidagao da ciéncia, tecnologia e
inovacéo no Brasil por meio da cooperagédo e mobilidade internacional.

Outro parceiro da FIAP para intercambio € a International
Business School of Sao Paulo. O IBS coordena e promove programas
educacionais com durag&o de 3 semanas na University of La Verne. Com isso,
alunos da FIAP tém acesso a bolsas que cobrem 70% do valor do programa, além
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de subvengdes para a hospedagem e a possibilidade de parcelamento do curso em
até 16 vezes.

FIAP ainda possui uma parceria com o Rotary Internacional, que conta com
uma imensa rede de voluntarios, patrocinando um dos maiores programas de
intercambio de jovens do mundo. Sdo 82 paises envolvidos no Programa de
Intercambio do Rotary International.

1.1.5.4 PROGRAMA DE ACESSIBILIDADE AO ENSINO SUPERIOR

A politica de educacéao especial na perspectiva da educacéao inclusiva,
publicada em 2008, considera que o0 acesso a um sistema educacional inclusivo em
todos os niveis pressupde a adogao de medidas de apoio especificas para garantir
as condi¢des de acessibilidade necessarias a plena participagao e autonomia dos
estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades em ambientes que maximizem seu desenvolvimento académico e social
(BRASIL, 2008).

Em atengao aos requisitos legais de acessibilidade e a politica de educagao
inclusiva, a FIAP possui instalagdes existentes, cujo, sao projetadas para facilitar a
mobilidade de portadores de necessidades especiais, em particular deficientes
fisicos, tanto alunos como docentes e funcionarios técnicos e administrativos. Todos
os prédios da FIAP estdo adequados a cadeirantes e/ou pessoas com problemas de
mobilidade, dispondo de rampas e/ou elevadores para o acesso as salas de aulas e
demais dependéncias da instituicdo. Os prédios também possuem sanitarios e
bebedouros adaptados e vaga de estacionamento propria para portadores de
necessidades especiais. Recentemente a instituicdo também instalou dispositivos
tateis nas entradas/saidas dos elevadores e inicio/término das escadas, adequando
os predios para permitir melhor mobilidade de deficientes visuais. Os prédios sdo
vistoriados e aprovados pelos 6érgdos municipais competentes e apresentam
excelentes condigdes de uso para o ensino e praticas investigativas e
laboratoriais. Neste ambito, destacam-se os seguintes decretos, portarias e leis que
disciplinam a oferta do servico no Ensino Superior:

* Lein®10861/2004, que institui o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacéao
Superior (SINAES);
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* Decreto n® 5.773/2006, que dispde sobre o exercicio das fungdes de
regulagéo, supervisédo e avaliagado de Instituigbes de Educacao Superior e
cursos superiores de graduagao sequenciais no sistema federal de ensino;

» Portaria n° 3.284/2003, que dispde sobre os requisitos de acessibilidade as
pessoas com deficiéncia para instruir processo de autorizacéo e
reconhecimento de cursos e de credenciamento de Institui¢oes;

* Decreto n°5.296/2004, que regulamenta as Leis n°10.048/2000 e
10.098/2000, que estabelecem normas gerais e critérios basicos para a
promogao de acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com
mobilidade reduzida;

* Portaria n°2.678/2002, que aprova diretrizes e normas para o uso, o ensino, a
producao e a difusdo do sistema Bralille;

* ABNT NBR 9.050/2004, que dispde sobre a acessibilidade a edificacdes,
mobiliario, espacos e equipamento urbanos;

* Decreto n°5.626/2005, que regulamenta a Lei n° 10.436, de 24 de abril de
2002, que dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e estabelece
que os sistemas educacionais garantam o ensino de Libras em todos os
cursos de formacéo;

* Lein®13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de Educacao, em especial a
Meta 12, que propde a elevacdo da taxa bruta de matricula na
educagdo superior, assegurando, entre outras medidas, as condigdes de
acessibilidade nas instrugdes de ensino superior, na forma da legislagéo.

Em face dos requisitos legais apresentados, a FIAP esta organizada para
garantir o atendimento educacional especializado nas seguintes areas com os
respectivos objetivos:

 Area de atendimento e apoio a mobilidade: as agbes nesta area visam a
identificar, imediatamente apds a matricula, as necessidades de mobilidade
dos usuarios para posterior encaminhamento delas aos setores de apoio,
notadamente as que se referem a necessidade de adaptacao de espaco
fisico, mobiliario e equipamentos, tal como a oferta de tecnologias assistivas;
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 Area Intelectual: estruturada com agdes voltadas a orientar os estudantes nas
dificuldades que afetam o ensino e a aprendizagem, promovendo condi¢des
de acessibilidade e permanéncia deles nos cursos de Tecndlogos e
Graduacao. Abrange a oferta de: a) atendimento psicopedagogico; b) garantir
a protecéo dos direitos da pessoa com transtorno do espectro autista c)
atendimento psicologico e d) nivelamento a estudantes em geral,
especialmente aqueles com deficiéncias, transtornos globais de
desenvolvimento e altas habilidades. Os profissionais — técnicos de educacéao
ou apoios pedagogicos — que realizam o atendimento nessa area tém
formagao de nivel superior, preferencialmente em Pedagogia ou Licenciatura.

* Area Sensorial: viabiliza apoio pedagdgico e recursos adaptados aos
estudantes com deficiéncia visual — cegos e com baixa visdo — matriculados
nos cursos de Tecnologo e Graduagao. O objetivo € proporcionar apoio
pedagaogico e recursos destinados a esse publico, por meio da produgao de
material adaptado, como livros didaticos em Braile, material ampliado e
digitalizado (impressora Braille, maquina Pérkins, Scanner; Programas:
Monet, Jaws, Instrumentos: Soroban). A equipe da area visual € formada por
uma pedagoga, uma psicologa e um académico da Pedagogia.

« Area Auditiva: desenvolve acdes de apoio aos alunos surdos, mediante a
presenca e acompanhamento de tradutor e interpretes de Libras em sala de
aula, nos cursos de Tecnologos e Graduacgao. A area também busca atender
e orientar esses estudantes quanto a reabilitacdo fonologica, no contraturno
escolar, no Setor de Atendimento a Pessoa Surda. A equipe contratada para
a oferta do atendimento educacional especializado na area auditiva é
integrada por uma fonoaudidloga mestre em disturbios da comunicagéao e
intérpretes de Libras.

Em sintese, a Administragdo Superior da FIAP e ao seu Grupo Gestor compete o
planejamento e a implementacdo das metas de acessibilidade preconizadas pela
legislacdo em vigor, bem como o monitoramento das matriculas dos estudantes com
deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacao na instituicao, prevendo o provimento das condi¢cdes de pleno acesso,
permanéncia e participagado na vida académica.
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1.1.5.5 PROJETO DE NIVELAMENTO

O projeto de Nivelamento Integrado, sera um dos mantidos pelo setor de
Projetos Especiais da Diretoria de Ensino, Pesquisa e Extensao da Faculdade e tem
como objetivo principal, propiciar ao Aluno que ingressa na FIAP conhecimento
basico em disciplinas de uso fundamental nos seus estudos universitarios. Esse
projeto, ofertado gratuitamente, compreende um curso de Lingua Portuguesa de
nivel médio, aos alunos do primeiro ano do curso, em virtude da percepgao da
instituicdo de que grande parte dos alunos apresentam dificuldades basicas na
Lingua Portuguesa. Serdo incorporados, pelos mesmos motivos, no Projeto de
Nivelamento os cursos de Inglés, de Informatica Basica e a Matematica Basica.

1.1.5.5.1 O MODELO DE ENSINO

Os cursos de nivelamento serao ofertados aos sabados, considerando:

* adificuldade de horarios para a realizagao dos referidos cursos, por parte do
alunado.

* a possibilidade da padronizacédo do conteudo e do desenvolvimento do curso
e, ainda:

* adisponibilidade de ferramentas de ensino e, também de trabalhos serem
realizados a distancia pela faculdade, em virtude da necessidade da
instituicdo envolver grande numero de alunos a um custo permissivel, uma
vez que a proposta de oferta devera ser gratuita.

1.1.5.5.2 A ESTRUTURA PROFISSIONAL

Os cursos do Projeto de Nivelamento Integrado FIAP, serdo organizados por
professores da instituicdo, chamados de professores-autores. O acesso e o
aprendizado dos alunos sdo acompanhados por um professor-tutor que pode ou nao
ser o professor-autor.

Cada curso sera oferecido, de forma independente, para turmas cadastradas
na unidade. Para um controle adequado do andamento do curso em cada turma,
serdo cadastradas as mesmas turmas formadas para os cursos de Tecndlogo e
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Graduagéao. Assim, no primeiro ano de funcionamento do curso, o Projeto de
Nivelamento cadastrara os alunos com deficiéncias para os cursos.

Para essa estrutura, sera necessario montar uma equipe de profissionais para
atender ndo s6 a quantidade da demanda de alunos, como a qualidade e agilidade
das informacgdes prestadas.

Para coordenar o projeto, a Instituicdo convidara um professor da equipe de
professores da FIAP, com formac&o em Pedagogia, para uniformizar e assegurar a
qualidade didatica dos cursos. Outras fungdes da coordenadoria vao fomentar a
proposta educacional do projeto aos diversos coordenadores de curso de Tecndlogo
e Graduacao, e assegurar que os objetivos institucionais da faculdade e as
orientagdes da diretoria, no que tange ao ensino diferenciado, se concretizem.

Desta forma, a Coordenacgao sera suportada por duas supervisdes, destinadas a
dois professores também da FIAP, que terdo como encargos:

e assegurar a logistica do projeto;
» prestar informagdes de acesso aos cursos de nivelamento aos alunos;

* manter contato e sanar problemas de divulgacao, acesso e conteudos dos
cursos, junto aos professores-tutores dos cursos;

* manter contato com as areas de apoio;

* identificar necessidades de recursos e coordenar ag¢des para supri-los;
* reunir dados e elaborar relatérios estatisticos para a diretoria.

Os professores- tutores tém como fungdes:

* Conducbes e acompanhamento das aulas e respectivas atividades publicadas
na unidade;

* Elaboracgao e aplicacao de testes de aprendizados;
e Esclarecimento de duvidas sobre os conteudos dos cursos;

* Verificacdo de desempenho dos alunos e elaboracéo de relatorios de
desenvolvimento das turmas;
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* Direcionamento e acompanhamento das atividades dos monitores das
turmas, em relacao a assisténcia prestada ao aluno, horarios de acesso e
resolucdo de duvidas quanto aos cursos de nivelamento.

A comunicacao entre alunos, professores, supervisores e coordenadoria sera
estabelecida por meio de murais, foruns, e e-mails disponibilizados na unidade.

Para viabilizar que essa comunicagao seja agil e eficaz, o Projeto de Nivelamento,
conta com alunos veteranos da prépria faculdade, com bom desempenho em seus
cursos de graduagao e que tenham disponibilidade de horario para estar em contato
com os alunos inscritos no Projeto. Esses alunos-monitores, auxiliardo os
professores-tutores no contato diario com os alunos dos cursos de nivelamento.

As atividades dos monitores contam de:

* Ler e comentar as aulas e outras atividades, antecipadamente a sua
publicacao;

* Inserir testes, informacgdes e outras atividades auxiliares na unidade,
disponibilizando-os aos alunos;

* Resolver antecipadamente, os testes elaborados pelos professores e
comentar sobre suas dificuldades;

* Acompanhar e promover os acessos dos alunos aos cursos;
e Auxiliar no esclarecimento de duvidas sobre as matérias e exercicios;
* Elaborar relatorios parciais de desempenho das turmas confiadas ao monitor.

Um professor-tutor, contara com quatro alunos-monitores e cada monitor
acompanha cerca de 25% das turmas cadastradas em um determinado curso de
nivelamento.

Além do corpo pedagodgico do Projeto, uma equipe de apoio suportara a estrutura
profissional. As aulas, apds serem elaboradas pelos professores-autores, passarao
por uma formatacéo grafica da instituicao e ficarao a disposi¢cdo da Coordenagéo do
Projeto. Quando as turmas forem montadas, todo o processo de cadastramento das
turmas e disponibilizacdo das aulas para essas turmas no sistema sera
providenciado pelo grupo de trabalho dos cursos. A partir de ent&o, bastara aos
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professores-tutores, programarem as datas em que as aulas aparecerao para os
alunos.

1.1.5.5.3 AVALIAGCOES E SUPORTE AO APRENDIZADO

Em principio, no inicio do calendario letivo, os alunos ingressantes fardo um
teste de verificagdo de conceitos relativos as necessidades basicas. Esse teste sera
realizado de forma presencial e seus resultados serédo apresentados aos alunos para
dar ciéncia de seus conhecimentos. Posteriormente, testes periddicos de avaligao do
aprendizado das aulas serdo disponibilizados na Unidade e a pontuagéo do aluno
sera fornecida automaticamente pela coordenagao. Antes de cada avaliagdo, um
plantdo de duvidas presencial sera realizado na IES, para refor¢o do aprendizado.
Nesses plantdes, um mutirdo com supervisores, tutores e monitores sera realizado
para atender os alunos.

O aluno n&o tem obrigacgéo de realizar os testes, nem de frequentar as aulas
do Projeto. Todavia, como motivacao, a faculdade oferecera um certificado de
participagéo para o aluno que participou de pelo menos 75% das aulas.

1.1.5.5.4 CONCLUSAO

Apesar das dificuldades que certamente serédo enfrentados, espera-se que os
resultados sejam satisfatorios e a experiéncia a ser adquirida conduzira as melhorias
Projeto. Os fatores de sucesso que se espera identificar incluem:

* Objetivos, metas e descrigdo de fungdes bem planejados e sedimentados;
e Treinamento e reunides intensivos;

* Forte entrosamento e espirito de equipe dos envolvidos;

* Prontas agdes corretivas;

* Melhoria do conhecimento basico dos alunos nos temas dos cursos de
nivelamento;

e Grande adeséo por parte dos alunos as aulas;
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* Correcéao de falhas na formatagao dos alunos no ensino médio.

1.1.5.6 OUVIDORIA

A Ouvidoria da Faculdade de Informatica e Administragao Paulista — FIAP
apo6s o credenciamento da Institui¢cao, e a autorizagdo do primeiro curso de
graduacgédo para garantir um canal permanente de comunicag&o, proporcionando
maior aproximagéo entre a Dire¢do e comunidade externa e interna, com o objetivo
de facilitar o recebimento das manifestagcdes de todos os setores, por meio de um
processo agil, eficaz e seguro.

O servico de ouvidoria tratara somente de casos que as instancias normais de
atendimento ndo conseguiram solucionar.

Assim, com o objetivo de melhor atender as necessidades de alunos,
professores e toda a comunidade académica sera criado esse servico de Ouvidoria,
que se constitui num setor responsavel por receber sugestdes, criticas, comentarios,
duvidas e elogios relacionados a Instituicdo e os encaminhar imediatamente aos
setores competentes.

A Ouvidoria atuara de forma personalizada, autbnoma e imparcial e estara
diretamente ligada as diretorias e a um ouvidor.

Esse servigco é importante para que possamos avaliar o nosso trabalho e
melhorar a qualidade do atendimento por meio das criticas e sugestdes
apresentadas por alunos, professores e colaboradores, bem como saber o que
pensam a respeito da FIAP. Assim, poderemos aperfeigoar os servigos prestados
por nossa Instituigao.

Funcdes da Ouvidoria:

* Receber, analisar e encaminhar sugestdes, informagdes e questionamentos,
sobre os diversos setores da Faculdade, acompanhando o processo, até a
solucao final,

* Sugerir as Diretorias medidas que contribuam para a melhoria dos servigos
prestados;
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* Elaborar estudos sobre a qualidade dos servigos, com o objetivo de torna-los
cada vez melhores;

* Atender, na medida do possivel e do razoavel, as particularidades de
estudantes, professores, funcionarios e comunidade em geral,

* Prestar informagdes ao colaborador sobre o andamento da sugestao, se for o
caso.

Que garantias eu terei de que minha mensagem sera ouvida?

Todas as mensagens recebidas serao lidas e analisadas pelo Ouvidor, que as
repassara aos setores competentes. O Ouvidor acompanhara o processo, fazendo
contatos peridédicos com o autor da mensagem.

O atendimento das solicitagdes, sugestdes, elogios e criticas serdo atendidos
sempre que possivel, pois sendo imparcial devera ouvir todos os envolvidos no
processo. Obviamente havera situacdes em que elas nao serao atendidas,
entretanto, o autor da mensagem sera devidamente contatado para os
esclarecimentos necessarios.

A Ouvidoria tem o compromisso de responder a sua solicitagdo. Para tanto, &
necessario que voceé se identifique e deixe telefone, endereco ou e-mail para
resposta. Isto n&o significa que seu nome sera divulgado. Seus dados séo sigilosos,
somente o Ouvidor e os diretores terdo acesso as informagdes que chegarem a
Ouvidoria.

A Ouvidoria devera ser acionada para problemas onde a solugao foi buscada
e nao resolvida. Este servico ndo tem a pretensao de resolver todos os problemas,
mas com certeza, ajudara a encontrar uma solugéo.

1.1.5.7 POLITICAS INSTITUCIONAIS NO AMBITO DO CURSO

O principal foco de atuacao da FIAP é o ensino. Sendo o ensino prioritario, a
extensdo atua como um elemento que visa estabelecer um dialogo dos cursos com
a comunidade social em que estes cursos estao inseridos. Ha também diversas
atividades que visam instigar o espirito de investigagao cientifica, inerente ao ensino
de qualidade. Essas atividades sao realizadas no ambito de projetos realizados no
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contexto de cursos de graduagdo, com vistas ao aprendizado de técnicas e métodos
cientificos aplicaveis na resolugao de problemas e também por meio do Programa
de Iniciagao Cientifica.

Sendo assim, a politica de ensino da FIAP se expressa nas seguintes diretrizes:

DIRETRIZ |

A iniciagao cientifica e extensao sao necessarias a vida académica e
devem estar articuladas ao ensino, de sorte a difundir valores do
conhecimento, promovendo a formacao cientifica;

Para atender a diretriz | a Fiap investe em Iniciagdo Cientifica que é um
instrumento de ensino e aprendizagem que acompanha os primeiros passos dos
académicos no desenvolvimento da pesquisa cientifica. Nesta perspectiva, um
programa de Iniciagdo Cientifica pode ser definido como um conjunto regulamentado
de acdes que visam o apoio pratico e tedrico para a elaboragao e execugao de
projetos de iniciagdo a pesquisa, validagao e construgao de protétipos mediante o
processo de orientagcdo e acompanhamento dos académicos inseridos na cultura
maker.

Art.1° - O programa de iniciagao cientifica, que sera desenvolvido na FIAP
tem como principal miss&o a vivéncia da pratica da gestao de projetos, além de
inserir os alunos na cultura maker proporcionando contato direto com tecnologia e
disrupcao.

Art.2° - O programa de iniciagao cientifica (innovation lab) sera coordenado
pelos professores René Oliveira e Débora Richter e destina-se a todos os
académicos que demonstrem interesse pelas atividades de pesquisa e construgao
de projetos durante o seu curso de graduacgao.

Art. 3° - O Innovation Lab é uma proposta de Iniciagdo Cientifica com valores
diferenciados. Consiste no desenvolvimento de projetos inovadores e disruptivos
que utilizem tecnologia e tenham como grande objetivo ajudar pessoas. Os projetos
séo feitos por estudantes de diversos cursos do ensino superior e apoiado por um
professor orientador.
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QUEM PODE PARTICIPAR ?

Art. 4° - Quaisquer alunos da FIAP, de todas as unidades, podem participar
dos projetos. Os projetos sao idealizados tanto por professores quanto por alunos,
sempre visando a interatividade ou a possibilidade de utilizagcdo em casos reais. As
inscrigdes sao feitas de maneira individual (com formacao de grupos pela
coordenacgao) ou em grupo (de no maximo 10 integrantes), proporcionando uma
experiéncia de trabalho em equipe, networking e troca de conhecimento,
principalmente devido a possibilidade de ter em seu grupo um aluno de outro curso.

O OBJETIVO

Art. 5° - O objetivo é proporcionar aos alunos experiéncia em gestao de
projetos (prototipagdo, controle de custos, definicdo de escopo, interagdo com
pessoas, divisdo de trabalho); fazer com que coloquem em pratica o que foi
aprendido dentro da sala de aula em um ambiente sem barreiras as ideias; aprender
novos conceitos, que ndo sdo necessariamente da area de estudo do aluno;
aumentar o interesse do aluno pela cultura maker; conhecer novas pessoas e saber
como trabalhar com as diferencas; desafiar a criatividade para a resolu¢ao de
problemas; interagir com as novas tecnologias disponibilizadas nos laboratérios
(impressora 3D, 6culos de realidade virtual e de aumentada, cortadora a laser...);

ADMISSAO DOS PROJETOS

Art. 6° - Para a participagdo no programa de iniciagao cientifica (innovation
lab) da FIAP o aluno deve submeter seu projeto a uma banca composta por
professores, coordenadores e diretores e se aprovado passa imediatamente para a
fase de prototipacdo do MVP (minimo produto viavel) ou simplesmente se inscrever
manifestando a intengéo de fazer parte de alguma equipe.

Art 7° - Cada projeto sera coordenado por um professor da FIAP que auxiliara
os alunos nas tomadas de decisao dentro das equipes.

Art. 8° - Os formularios necessarios para inscricdo dos projetos de Iniciagcao
ou para participagdo em algum,a equipe sao disponibilizados via email para todos os
alunos da faculdade.
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Art 9° - Os projetos podem ser de qualquer natureza, porém respeitando o
DNA Fiap de tecnologia, disrup¢ao, inovagao e com alto potencial para ajudar
pessoas.

EXPOSIGCAO DOS PROJETOS

Art. 10° - Realizado em espaco de eventos, o NEXT, é um festival de
inovacéo e tecnologia da FIAP. Um momento de celebrar e integrar toda a
comunidade de inovagéo da FIAP com o mercado. Em 2015, empresas como IBM,
SAP, CISCO, EDP, LINX, ULTRANET e LIFERAY apoiaram o projeto. Uma
experiéncia unica onde os grupos de alunos podem mostrar ao publico os seus
projetos de suas disciplinas e os projetos de iniciag&o cientifica, divulgando o
conhecimento e os estudos.

RECOMPENSAS

Art. 11° - Incentivar nossos alunos a nao aprenderem somente dentro da sala
de aula e ter essa experiéncia que se assemelha ao mundo real € algo que
consideramos fundamental para a formagéo integral dos académicos. A pré
atividade e a vontade de trabalhar em ideias que possam ter impactos globais sao
recompensados academicamente, com bonificagdes na nota de 3 provas
semestrais. Acreditamos que aprender com a mao na massa (Learning by Doing),
estando imerso aos projetos, € muito mais eficiente como metodologia de ensino e
ytem poder transformador na realidade dos alunos dentro e fora da faculdade.

EQUIPE DE COORDENAGAO

O programa de iniciagao cientifica (Innovation Lab) é coordenado pelos
professores:

René Oliveira - Professor e coordenador da iniciagao cientifica.
Débora Richter - Professora e coordenadora da iniciagéo cientifica.

Diregdo Académica juntamente com todos os coordenadores dos cursos de
graduagéao
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DIRETRIZ Il

Os perfis dos cursos de graduagao, orientados por seus Projetos
Pedagégicos fundados neste Projeto Institucional, buscam a formagao de
profissionais com uma visao critica da realidade regional, garantindo o
estimulo a pesquisa cientifica e tecnolégica, com vistas a uma acao
transformadora da realidade

Para esta diretriz a Fiap investe fortemente em diversos programas para que
os alunos recebam a formacéao profissional com uma visdo critica da realidade
regional, dentre eles destacamos:

CICLO DE PALESTRAS

Acontecem de forma constante para os cursos, seguem algumas iniciativas:
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CICLO ANUAL DE PALESTRAS

CICLO DE PALESTRAS - KICK-OFF HOSPITAL ALEMAO OSWALDO CRUZ:

=

OSWALDO CRUZ

sdo perenes.

Construido sobre bases firmes, desde 1897 o Hospital Alem&o Oswaldo Cruz
vem fazendo histéria e desenvolvendo com habilidade especial o fortalecimento da
tradicdo com os olhos fixos na evolugao. O resultado € auspicioso: 96 mil m2 de
area construida, Corpo Clinico com médicos e especialistas respeitados, além de
uma das melhores assisténcias do pais.

Nossos pacientes contam com altos padrdes de qualidade e de segurancga no
atendimento, atestados pela certificacdo da Joint Commission International (JCI) —
principal agéncia mundial de acreditagdo em saude.

E dessa forma que uma instituicio que visa a promocao da salde e do bem-estar se
movimenta: ampliando seus dominios e pensando a frente. Essa vocacéao é
confirmada a cada ano, mostrando que é possivel inovar. Sempre.
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CICLO DE PALESTRAS - KICK-OFF EMPRESA SPLIT:

Todos adoram jogos indie por sua originalidade, personalidade e pela paixao
com que sao criados. No entanto, desenvolvedores indie brasileiros continuam
enfrentando barreiras para levar seus 6timos jogos para o mercado e os apresentar
ao publico, principalmente brasileiro e latino americano, de uma maneira efetiva para
ter bom reconhecimento e vendas nesse mercado. Por isso estamos criando o
primeiro marketplace focado nos incriveis indie games sendo feitos por brasileiros e
latino americanos, SplitPlay! Como todos ja sabem, o Splitplay € a primeira loja
online exclusiva de jogos Brasileiros! E diversos desses jogos também estéo
disponiveis no Steam.

Como o Splitplay é uma loja nacional, os desenvolvedores brasileiros
preferem dar descontos e colocar um prego mais baixo no Splitplay do que em
outras lojas internacionais como o Steam. Entdo pode confiar que sempre que
encontrar um jogo Brasileiro no Steam, ele estara mais barato no Splitplay!
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CICLO DE PALESTRAS — NATURA - DIGITAL INNOVATION CHALLENGE:

A empresa compareceu a FIAP, com parceria com a IBM para a realizagao do
langamento da Challenge.

Natura € uma empresa brasileira que atua no setor de produtos de tratamento
para o rosto, corpo, sabonetes, barba, desodorantes, 6leos corporais,
maquiagem, perfumaria, cabelos, protecao solar, e infantil. Fundada
em 1969 por Antonio Luiz Seabra, hoje esta presente
no Brasil, Argentina, Chile, Colémbia, México, Peru, Venezuela e Franga, com
planos de expansao para os Estados Unidos da América. O numero de funcionarios,
chamados na empresa de "colaboradores", atingiu 7.000 em 2013 € o de
consultoras estimado em 1,5 milhdo.

A Natura foi criada em agosto de 1969 por Anténio Luiz Seabra apds abrir
uma loja e uma pequena fabrica no bairro da Vila Mariana em Sao Paulo, em 1974 a
empresa deixa de oferecer seus produtos em lojas e passa a vendé-los no modelo
de venda-direta.

Em 2007, a companhia investiu cerca de R$ 108 milhdes em pesquisa e
desenvolvimento de novos produtos, consagrando-se como a empresa de

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ - - ‘ i ' @



— 3 e . ' ' ‘ ‘ R |_|/\\|

cosméticos da América Latina que mais investe nessa area. Para desenvolver seus
produtos, as etapas de desenvolvimento e produgao de seus cosméticos, a Natura
nao realiza desde dezembro de 2006 testes em animais e segue as mais rigorosas
normas de segurancga internacionais. A empresa detém as certificagbes NBR ISO
14001 e NBR ISO 9001.

A Natura abriu seu capital na Bovespa em Maio de 2004, tem suas agoes
listadas no Novo Mercado, o mais alto nivel de governanga corporativa da Bolsa de
Valores de Sao Paulo, no dia da estreia da empresa na Bovespa, a Natura
conseguiu arrecadar R$ 160 milhdes. Em 2014, a Natura foi a Unica empresa
brasileira entre as cinquenta marcas de cosméticos mais valiosas do mundo, listadas
pelo site Brand Finance. A empresa ficou na 172 posicao, avaliada em US$ 2 465
bilhées.

A empresa trabalha com o modelo da venda direta. E por meio das
consultoras e consultores Natura que os produtos chegam as mé&os dos clientes. Em
marco de 2013, a empresa concluiu a aquisicdo de 65% da
empresa australiana Emeis por R$ 149 milhdes, aumentando seu portfdlio.

CICLO DE PALESTRAS - KICK-OFF EMPRESA LIBRAS:

O Grupo Libra € um dos maiores operadores portuarios e de logistica de
comeércio exterior do Brasil. Em 2011, tornou-se o primeiro grupo do setor na
América Latina a operar de forma integrada todos os modais de transporte —
portuario, rodoviario, ferroviario, fluvial e aéreo.

Conglomerado brasileiro, o Grupo Libra vem se dedicando, ao longo dos
anos, a investimentos estratégicos em infraestrutura e comércio exterior. Dividido em
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trés unidades de negocios, o Grupo é composto pela Libra Terminais (operacao de
terminais portuarios em Santos e no Rio de Janeiro), Libra

Logistica (armazenagem, movimentagao, transporte e distribuicdo de cargas)

e Libra Aeroportos (operando o Aeroporto Internacional de Cabo Frio). Juntos,
esses trés negoécios formam a Libra Infraestrutura. Ja a Libra Participagées reune
investimentos em outras empresas, que atuam em setores diversificados com
transporte fluvial, produgao de azeites, ndo tecidos e negdcios imobiliarios, gerindo e
administrando negécios do Grupo. Todas as unidades sdo apoiadas pelas areas
corporativas reunidas na Libra Holding e pelo Centro Administrativo Libra (CAL), que
tem como objetivo realizar, com exceléncia e baixo custo, a prestacédo de servigos
nos processos de apoio aos negocios (Suprimentos, Juridico, Contabilidade
Societaria e Gerencial, Compliance Fiscal, Faturamento e outros).

Estrutura do Grupo Libra

Infraestrutura

.

Libra Libra Libra
Logistica Aeroportos

Libra

Terminais Participacoes

Libra Terminals Libra Logistica Aeroporto Internaclonal Olivares de

Santos

Libra Terminals
Rio

Libra Terminals
Imbltuba

Camplnas

Libra Logistica
Cubatao

Libra Logistica
Valongo

Libra Logistica
Intermodal

Libra Logistica
Rio

de Cabo Frlo

Quepu

Libra Imabiliaria

O Grupo Libra tem como Visdo o Bom Crescimento. Isso significa ser
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relacionam conosco; acreditar no crescimento em harmonia com o meio ambiente,
que valoriza a vida, as pessoas e melhora a sociedade. E dessa forma que o Grupo
Libra quer criar, inovar e fazer a diferenga em todos os setores em que atua.

CICLO DE PALESTRAS - KICK-OFF GERDAU:
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A trajetoria comegou em 1901 com uma fabrica de pregos em Porto Alegre,
Brasil. Hoje, nossos produtos estao presentes no dia-a-dia de milhdes de pessoas.
Anualmente, reciclamos milhdes de toneladas de sucata e transformamos em aco de
qualidade, que atende a construgéo civil, industria, agropecuaria e setor automotivo.

Acreditamos na forga da transformac&o do nosso ago. Acreditamos em uma
forga que pode transformar projetos em realidade e impulsionar o desenvolvimento
da sociedade em um lugar ainda melhor para vivermos.

Buscamos desempenhar esse papel transformador na vida das pessoas
desde o inicio da nossa historia. Como resultado desse objetivo diario, somos
lideres no segmento de agos longos nas Ameéricas e uma das principais
fornecedoras de agos longos especiais e a maior fornecedora para a industria
automobilistica no mundo. No Brasil, também produzimos agos planos e minério de
ferro, atividades que estdo ampliando nosso mix de produtos oferecidos ao mercado
e a competitividade das operagdes.
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Com o Watson on Bluemix, vocé tem acesso a enorme variedade de
tecnologias cognitivas disponiveis hoje para construir rapidamente aplicativos
inteligentes de maneira segura. Da analise de imagens e videos ao entendimento de
impressoes, palavras-chave e entidades de texto, nossos servigos Watson ativam o
cognitivo dentro de seus aplicativos.

O Watson vai muito além quando se trata de computagéo cognitiva.
AlchemylLanguage, Visual Recognition e Natural Language Classifier revelam
insights de dados nao estruturados capazes de reinventar operagdes e transformar
mercados.

Os recursos em nuvem possibilitam reunir diversas origens de dados, escalar
sistemas e incorporar servigos cognitivos para impulsionar o valor de negocios de
forma rapida e econémica. Integre uma infraestrutura em cloud de alto desempenho
e servicos de ponta a seu ambiente de Tl com a plataforma de cloud do IBM
Bluemix.

Nao importa se vocé esta simplesmente procurando se conectar a um banco
de dados on-premises existente ou re-hospedar, refatorar ou regravar um aplicativo
existente, nds temos as ferramentas e o conhecimento necessarios para trazer sua
Tl existente para a nuvem.

Como aplicativos e servigos estao sendo cada vez mais entregues por meio
de canais digitais, o Analytics é a base de personalizagao do estabelecimento de
contextos e da construcéo de sistemas que respondem intuitivamente ao
comportamento e ao mundo ao redor.
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O Bluemix permite que equipes escolham o modelo de computagéao certo
para a carga de trabalho certa. Independentemente de se vocé esta trabalhando em
um aplicativo com requisitos de acesso ao sistema operacional, em um aplicativo da
web stateless de alto volume ou uma API, o Bluemix oferece servigos de
computacao para praticamente qualquer carga de trabalho.

Ir da ideia a realidade mais rapido com a infraestrutura de backend mével,
gerenciamento de aplicativo potente e insights no uso de aplicativos. Desbloquear o
potencial para um gerenciamento de usuarios mais envolvente incluindo inteligéncia
em sua experiéncia em mobilidade. Todos os membros de sua equipe,
desenvolvedores, arquitetos de Tl e cientistas de dados tém acesso ao portfolio mais
completo e integrado de dados e ferramentas de analise de dados ja visto. Vocé
foca na criacdo de novos aplicativos e nés mantemos seus dados em execugao 24
horas por dia, todos os dias da semana.

CICLO DE PALESTRAS - EDP:

=

Desafio EDP e FlAP para melhoria do ateng
fusd )

09 de Maio de 2017

Kickoff EDP e FIAP, uma parceria, criando solugdes reais, para problemas
reais. Como melhorar o atendimento ao cliente utilizando Big Data, Analytics,
inteligéncia artificial e solugdes inovadoras? Inicio das operagdes da EDP no pais
com a aquisigao de uma participagao minoritaria na Cerj (hoje ampla). A EDP
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assume 25% da hidrelétrica Luis Eduardo Magalhaes (Lajeado), no Tocantins,
realizando assim seu primeiro investimento na area de geragéo no pais. Aquisigao
do controle da Bandeirante Energia, em conjunto com a CPFL, no dmbito do
processo de desestatizacado do setor elétrico paulista. Aquisicao de participacao
direta e indireta na lven, veiculo controlador da Escelsa e da Enersul. Criagao da
EDP Brasil. Inicio da construcao da termelétrica Fafen, no polo petroquimico de
Camacari (BA), em parceria com a Petrobras. Langamento da pedra fundamental do
parque eolico de Tramandai (RS), com 70 MW de capacidade instalada.

Inauguracao da 12 rede de abastecimento de veiculos elétricos, no ES. Bolsa
de Inovacéo é a mais nova ferramenta de inovagao da EDP. Encontro EDP
apresenta uma nova forma de integrar, comunicar e comemorar as conquistas do
ano. 5 anos de IPO (Oferta Publica Inicial), com valorizagdo das agbes em mais de
100%. Repotenciacéo da 3% unidade geradora da UHE Mascarenhas (ES).
Inauguracao do Centro de Operagao da Geragao, que comanda 14 usinas do ES e
MS. ClimaGrid, em parceria com o Inpe, monitorara dados de vento, chuva,
vegetacéo, raios e temperatura. University Challenge estimula estudantes a
equilibrarem mundo académico com corporativo. Comercializadora inicia
investimento na area de servigos. Portal do Voluntariado facilita a vida dos
voluntarios. Aquisi¢ao dos 50,0% do capital total e votante de Porto do Pecém
Geracédo de Energia S.A. Com a conclusédo da transacéo, a Companhia passa a
deter 100% do capital total e votante de Porto do Pecém |, acrescentando 360 MW
de capacidade instalada ao grupo. A EDP adquiriu 100% das agbes da APS,
empresa de conservacgao de energia. O acordo, refor¢a seu compromisso em
investir no mercado de eficiéncia energética.
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CICLO DE PALESTRAS - EVERIS:

A empresa compareceu a FIAP, para a realizagdo do langamento da
Challenge.

N&o existe nada mais contagioso do que a paixao. Uma lideranga baseada na
transparéncia, na confianca, na ética e na empatia € a base dos nossos valores,
convicgdes e motivagdes.

Somos uma equipe de atuacdo mundial, de pessoas apaixonadas pelo que
fazem e por aquilo em que acreditam, lideradas por valores e onde qualquer sonho
pode se tornar realidade. Nossa raz&do de ser sdo as pessoas, acreditamos
firmemente em seu desenvolvimento integral e elas s&o 0 nosso ativo mais valioso.
Pois, sem elas nada seria possivel.

Inspiramo-nos em nosso talento, mas também no talento dos outros. Acreditamos na
simplicidade, no que é importante. Buscamos resultados extraordinarios trabalhando
com pessoas extraordinarias. Somos pessoas e adoramos trabalhar conectados
com pessoas.
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Estamos vivendo um tempo sem precedentes, uma época de mudancgas
constantes e onde o melhor ainda esta por vir.

Trabalhamos perturbag¢do do mundo dos negdécios baseados em tecnologias
exponenciais. De everisque marcam o inicio da proxima geragao de tecnologia
através de varias iniciativas inovadoras e disruptivas. Nos projetamos o futuro,
aumentar o valor dos empregados através da inteligéncia artificial, promovemos
educacao tecnoldgica através de tecnologias criativas e s&o um ponto de conexao
entre o ecossistema global de startups e grandes corporagdes. Estamos a viver a
mudanga e seremos sua testemunha e participantes.

Sempre tivemos muito clara a ideia de que o0 nosso propdsito é auxiliar as
empresas a atingirem a exceléncia por meio de uma assessoria de qualidade que as
ajudem a aprimorarem suas atividades e processos de gestdo. Sabemos que as
organizagdes precisam de solugdes que lhes permitam crescer de forma inteligente
e sustentavel.

Criar propostas de valor que alinhem os objetivos do negécio com a revolugao
digital que a sociedade esta vivendo € a chave do sucesso que possibilitara as
empresas do século XXI se diferenciarem em um mercado cada vez mais volatil.

Growth e Excellence s&o as linhas mestras da nossa abordagem de
consultoria estratégica e da revolugao digital. Cada uma delas abrange servigos
especializados e desenhados especificamente para oferecer solugdes reais, flexiveis
e sustentaveis.

Ao falar de transformacao digital, sabemos que n&o se pode pensar em
solugcdes com base em modelos padronizados de mudanca; cada empresa possui
suas especificidades e tem prioridades e necessidades unicas.

Nossa visao envolve colaboragao para reinventar as plataformas tecnologicas
gue possam incorporar com sucesso as inovacdes dos préximos anos, pensando
sempre no cliente final, humanizando experiéncias e criando novos processos que
aperfeigoem o relacionamento com as pessoas e com os objetos.

Selecionamos, implementamos e otimizamos as melhores tecnologias e
solugbes empresariais para acelerar o processo da transformacéo digital.
Acreditamos no desenvolvimento de um conhecimento tecnoldgico robusto,
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agregando valor a criagao de projetos diferenciados e apoiando nosso trabalho por
meio dos melhores métodos e ferramentas.

Data e digital experience est&o se tornando for¢gas fundamentais para uma
transformacao digital cada vez mais ligada as pessoas. Nossa estratégia se baseia
em identificar as aspiragdes, as necessidades e os desejos dos nossos clientes para
sermos capazes de construir produtos digitais eficientes e sustentaveis. Gragas a
este processo, somos capazes de gerar interfaces que transmitem emogdes,
emogdes essas que levam a agao em prol dos nossos objetivos.

CICLO DE PALESTRAS — TECH CHALLENGE ITAU:

Em 28 de outubro, aconteceu a 22 edicao da Tech Challenge Itau em parceria
com a FIAP. Os alunos desenvolveram um projeto académico utilizando estratégia
de negdcios, ferramentas de inovagao e tecnologia para criar solugbes que
melhorem a experiéncia dos clientes com o banco. Os estudantes apresentaram
pitches dos projetos no espago de empreendedorismo e inovagao do Banco Itau, o
CUBO. Flavio Pripas, diretor do espaco CUBO, fez a abertura do evento.
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PALESTRA COM PETER DIAMANDIS - COFUNDADOR DA SINGULARITY UNIVERSITY

F )

A FIAP recebeu em seu Coworking espace, na Avenida Paulista, o
cofundador da Singularity University e criador da iniciativa X Prize, Peter Diamandis,
para uma palestra sobre Tecnologias Exponenciais e o Futuro. O evento — com
traducao simultanea — recebeu cerca de 170 convidados.

Diversos exemplos de tecnologia exponencial citados por Diamandis podem
ser observados no dia a dia de qualquer cidadao de grande cidade: a “huvem”, os
carros automaticos etc. O palestrante, que cré na tecnologia como principal fonte de
solugao para diversos problemas do mundo, mostra que esta ideia aplica-se também
na seguranca: “Dos mais de 1500 quildbmetros ja percorridos pelo carro automatico
do Google, aconteceram apenas dois acidentes e, em ambas as vezes, na situacéo,
ele era guiado por humanos”.

Para Diamandis, mais um problema que pode ser solucionado pela tecnologia
€ o transito: “uma solucéo para a lentiddo das grandes cidades € o tele transporte”.
Aos que acham estes conceitos muito fantasiosos, o empreendedor compara com o
gue se conhecia sobre impressao 3D ha pouco tempo, e hoje a tecnologia ja esta
acessivel a qualquer pessoa. “Ja existem empresas que imprimem concreto, pecas
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de metal, alimentos etc. Na biomedicina, células, vasos sanguineos e tecidos
cardiacos ja podem ser impressos. ”

O primeiro prémio, no valor de US$ 10 milhdes, oferecido por seu projeto X
Prize — iniciativa que premia solugdes para os maiores problemas do mundo — foi
dado a uma equipe que desenvolveu uma area de voo personalizado para fora da
Terra. Em 2012, a equipe ganhadora desenvolveu um aplicativo que diagnostica o
usuario sem acesso a servigos basicos de saude. A mais recente premiagao foi
oferecida a quem desenvolveu uma maneira mais rapida e inovadora de limpar
derramamentos de 6leo nos oceanos.

Peter Diamandis aproveitou o espago do evento para divulgar seu livro
“Abundéncia — o futuro é melhor do que vocé imagina”, sobre situagdées nas quais é
mostrada a falta, mas, na verdade, ha a abundéancia. Sobre o assunto, Diamandis
diz que a tecnologia se iniciou ha 30 anos e que seu crescimento tem sido bem
lento. Porém, conclui: “Se vocé acha que o mundo esta andando rapido, segure-se
em seu assento, porque ele vai acelerar, ainda, 1000 vezes mais”.

SEMANA DO ADMINISTRADOR EM PARCERIA COM A REVISTA EXAME

Anualmente a Fiap, promove, em parceria com a revista Exame, a Semana
do Administrador. Durante o evento, a faculdade integrara alunos e professores com
profissionais de destaque nas areas de empreendedorismo, criacdo de startups,
inovacgao e liderangca empresarial.

Entre as a¢des séo previstas duas mesas redondas: uma sobre
Empreendedorismo e Inovagdo mediada pela jornalista Paula Rothman, da revista
Info; outra sobre criagao de startups em Tl, mediada pela diretora de inovagao da
Fiap, Nathalie Trutmann; além de uma palestra com César Ayer, consultor
especializado em treinamento de executivos, que abordara qual o perfil de lider que
as empresas estdo buscando.

Além das palestras temos o o Fiap Business Challenge, um jogo empresarial
onde os alunos da Fiap competem em equipes, em um desafio para criar startups.
Os planos de negécios criados pelos estudantes serdo apresentados para uma
banca composta pelos investidores-anjo.
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A Semana do Administrador da Fiap tem o objetivo de servir como uma ponte
para transformar os trabalhos académicos de nossos alunos em projetos reais,
incentivando e fomentando o empreendedorismo por meio da criagao de startups.

Ainda dentro das diretrizes Il, temos as visitas monitoradas, que acontecem
em todos os cursos, seguem alguns destaques:

VISITA MONITARADA - BM&F BOVESPA:

Os alunos visitaram a BM&F - BOVESPA. Desafio: Como as novas
tecnologias transformarao o mercado de capitais nos préoximos anos?
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VISITA MONITARADA - CISCO:

Em 16 de marco, os alunos vencedores das competi¢des, realizaram a
primeira visita do ano a fabrica da CISCO — multinacional com sede nos Estados
Unidos, lider na prestacao de servigos e produtos para redes e
comunicacgoes. Localizada em Sorocaba (interior de Sdo Paulo), a fabrica produz
dois modelos de roteadores e um modelo de switch.

O objetivo da visita foi conhecer a fabrica da CISCO, como sdo montados e
fabricados os equipamentos, além de entender o funcionamento e gerenciamento da
empresa.

A Cisco Systems € uma companhia multinacional estadunidense sediada
em San José, Califérnia, Estados Unidos da América, com 47.000 empregados em
todo o mundo e com um faturamento anual de U$28.48 bilhndes em 2006. A atividade
principal da Cisco é o oferecimento de solu¢des para redes e comunicagdes quer
seja na fabricagao e venda (destacando-se fortemente no mercado
de roteadores e switches) ou mesmo na prestacédo de servicos por meio de
suas subsidiarias Linksys, WebEXx, IronPort e Scientific Atlanta.
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VISITA MONITARADA — NESTLE:

Os alunos da Fiap visitaram a fabrica de chocolates da Nestlé, que fica em
Cacapava, em 9 de setembro. O objetivo da visita € proporcionar aos alunos a
vivéncia na fabrica, observar como funciona, quais sdo as caracteristicas que
compdem a linha de produgéo.

Os jovens foram recebidos pela gerente de inovagao e renovagéao de
embalagens da Nestlé, Cristiane Oliveira, que esta acompanhando todo o processo
do desafio. Antes do tour pela fabrica, os estudantes assistiram palestras do gerente
de grupo de aplicagédo da Nestlé, Jodo Ramalho, e do gerente de producao de
massas, Daniel Macigrande. Eles contaram um pouco da histéria da fabrica da
Nestlé em Cacapava e falaram sobre todo o processo de produgao dos chocolates e
embalagens.

ApOs assistirem as palestras, os alunos comegam o Tour Nestlé Chocolover.
A visitacao é feita em duas torres e uma passarela em aco e vidro que percorre todo
o interior da fabrica. A visita comeca pela floresta cacaueira, passa pela preparagao
da mistura que se transformara no produto final, moldagem, recheio, embalagem,
com muitas curiosidades da fabricagdo pelo caminho.
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VISITA MONITARADA - IBM:

Em 20 de setembro, os jovens talentos visitaram a IBM Tutoia, principal
centro gerador de negdcios da IBM na América Latina. Para os alunos € incrivel,
porque eles tém proximidade com os profissionais do mercado, para entender qual é
a importancia do conceito que eles aprendem aplicado na pratica. E muito
interessante porque eles estdo aprendendo determinados conteudos, e com esse
contato com profissionais da IBM, eles podem fazer varios links com as disciplinas
dadas em sala de aula.

O grupo foi recebido por Eliana Basso, lider do programa de iniciativas
académicas na IBM Brasil. Para iniciar, assistiram uma palestra sobre o “Chef
Watson” com Marcelo Grave, da area de Think Lab/ Research da IBM. Em seguida,
assistiram a palestra do gerente sénior de delivery Murilo Gimenes, sobre Agile
Devops — solugdes para engenharia de software. Posteriormente, fizeram um tour
pela IBM para conhecer o showroom para clientes e o Espago Watson.

Ap0s o tour, os alunos assistiram a palestra “Era Cognitiva- como a préxima
geracéo esta revolucionando a forma que vivemos e trabalhamos ”, ministrada por
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Roberto Celestino, da area de canais e ecossistema de Watson. Para finalizar, os
jovens puderam conversar e conhecer as oportunidades de estagios e empregos
com Vania Muniz de Andrade, da area de Recursos Humanos da IBM.

VISITA MONITARADA - EMBRAER:

- -

r” JL TR
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Alunos da Fiap visitaram a Fabrica da EMBRAER em S&o José dos Campos,
vendo na pratica, como a tecnologia impacta nas opera¢des das empresas.

A Embraer é hoje uma das maiores empresas aeroespaciais do mundo,
posi¢cao alcangada gracas a busca permanente e determinada da plena satisfagcao
de seus clientes. Com mais de 45 anos de existéncia, atuamos nas etapas de
projeto, desenvolvimento, fabricacdo, venda e suporte pds-venda de aeronaves para
os segmentos de aviagdo comercial, aviagao executiva, além de oferecer solugdes
integradas para defesa e segurancga e sistemas.

CURSOS DE EXTENSAO

A fiap investe fortemente em oferecer cursos de extensao de alta
relevancias para os nossos alunos, através da modalidade Shift.

O portfdlio de cursos ultrapassa a quantidade de 50 cursos, vale destacar
alguns:

1) Google e Facebook como diferencial competitivo — 16 horas

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ - - ‘ ‘ i @



o M e e ERVANEX

Como utilizar o Google e o Facebook para alavancar os negocios
2) Scrum — Desenvolvimento Agil de Software — 16 horas

Como utilizar a metodologia de desenvolvimento de sistemas agil no processo
de fabricacéo de software.

3) ITIL Foundation - Gerenciamento de Servi¢co — 16 horas
Como o gerenciamento de servigo de Tl pode impulsionar os negocios.
4) Introducéo a Gestao da Seguranga da Informagéo — 16 horas

Como o implementar o planejamento da segurancga da informag¢ao de uma
organizacéao face a adogao de novas tecnologias e aplicar os conhecimentos
de vanguarda em CyberSecurity.

5) Introdugdo ao Business Intelligence — 16 horas

Implementar e utilizar o Bl como diferencial competitivo no meio corporativo
6) Introducéo a Gestdo de Projetos em Tl — 16 horas

Gerencimento de projetos em Tl seguindo as praticas do PMBOK.

7) Introducdo a automacao com Arduino — 16 horas

Como criar circuitos eletrénicos com Arduino para automacgao residencial e
comercial.

8) Introducédo a Arquitetura Orientada a Servigos — SOA — 16 horas

Inovacéo, flexibilidade e alta velocidade no atendimento de novas demandas
sdo fatores criticos de sucesso em mercados altamente competitivos.

9) Desenvolvimento de APP’s Android com Applnventor — 16 horas

Crie facilmente seus aplicativos para dispositivos moveis com o Applnvetor,
ferramenta do MIT.

10) Introducgé&o a Big Data: Desafios, Oportunidades e Tendéncias — 16 horas

Como desenvolver diferenciais corporativos com Big Data
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11) Introdugéo a Cloud Computing — 16 horas

Entenda o que é cloud computing, e os modelos de implementagdo e solugao
utilizados no mercado.

12) Introdugédo a criagdo de Games — 16 horas

Através de um plataforma de facil utilizagdo o aluno ira ao final do curso criar
seu préprio game, com animagao, som, contagem de pontos entre outros
recursos.

13) Desenvolvimento de APPS Android com Java - 32 horas
Crie seus aplicativos para dispositivos moveis em Android com Java
14) Logica de Programagéo e Orientagdo a Objetos — 32 horas

Para entrar no universo do desenvolvimento de sistemas computacionais &
necessario ter conhecimentos e habilidades sélidas em logica de
programagcao e orientagao a objetos.
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GESTAO DE PROJETOS:
PREPARATORIO PMP®

GESTAO E NEGOCIOS PARA
PROFISSIONAIS DE Tl

DESENVOLVIMENTO DE APPS
ANDROID - DO FRAMEWORK
PARA A PRATICA

NOSGL - MONGODB (HANDS-
onN)

GESTAO DE PROJETOS - PMI

STORYTELLING PARA
NEGOCIOS
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NEURO HACKER:
TRANSFORMANDO ONDAS
CEREBRAIS EM ACOES

DESENVOLVIMENTO MOBILE
COM HTMLS

LINGUAGEM R: HANDS-ON
APLICADO EM BIG DATA
SCIENCE

RVANE:

DESENVOLVIMENTO DE APPS
MOBILE PARA APPLE - 10S COM
OBJECTIVE-CESWIFT 3

DESIGN THINKING NA PRATICA

5

TOGAF® CERTIFIED NIVEL 2 -
PREPARATORIO PARA
CERTIFICACAO




LANCAMENTOS

8 cursos

JORNADA DO CONSUMIDOR -
CRIANDO A EXPERIENCIA

IDEAL

SOA - ARQUITETURA NEURO HACKER:
ORIENTADA A SERVICOS TRANSFORMANDO ONDAS
CEREBRAIS EM ACOES
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FUNDAMENTOS NEO4J -
EXPLORANDO O NOSQL GRAPH
DATABASE

BITCOIN E AS CRIPTOMOEDAS
NA PRATICA - COMO ADQUIRIR,
INVESTIR E PROTEGER SUAS
MOEDAS DIGITAIS

RVANE:

UX - CREATING KILLER
EXPERIENCES

STORYTELLING PARA
NEGOCIOS
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OS MAIS PROCURADOS

6 cursos

BIG DATA COM ECOSSISTEMA
HADOOP E SPARK

GESTAO E NEGOCIOS PARA
PROFISSIONAIS DE TI

DIRETRIZ il

PREPARATORIO CERTIFICACAO
ITIL® FOUNDATION

BIG DATA SCIENCE - MACHINE
LEARNING E DATA MINING

CCNA SERVICE PROVIDER -
PROJETO DE BACKBONES MPLS

RVANE:

LIDERANGA CRIATIVA: A
TRANSFORMACAO DOS
NEGOCIOS

A qualidade do ensino concretiza-se através de uma agao integrada, que
atenda aos aspectos referentes a associagao entre teoria e pratica; a

otimizagao dos curriculos; a qualificagao do corpo docente; aos estagios
como meio eficaz de associar ensino e servigos; ao uso da biblioteca como

meio de aprendizagem; a incorporacgao da informatica no processo de
formacgao profissional e outros, de ordem académico-pedagédgica;

Para atender a terceira e ultima diretriz o foco se da nos desafios reais,

trazidos pelos parceiros Fiap que leva ao aluno o aprendizado dindmico e prazeroso.

Com a insercédo de metodologias na transmissdo do conhecimento se faz necessario

nas escolas, para que possamos deixar de entregar um conteudo analégico para
uma geracao digital. Neste sentido podemos citar a metodologia do Aprendizado

Baseado em Projetos (Project Based Learning ) que muda a forma tradicional de

transmissao de conhecimento para um formato que faz sentido para as novas
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geracdes. Tal metodologia é usada atualmente por importantes instituigdes, tais
como: Harvard, Stanford University, Apple, Intel, Cambridge University, entre outras

O PBL vem com a missao de Inserir projetos no cotidiano escolar com o
objetivo de tornar o aprendizado mais eficiente, dinamico e significativo. Ao invés de
serem estimulados por aulas tradicionais, os estudantes devem buscar respostas a
questdes complexas, muitas vezes multidisciplinares, e devem apresentar um
produto final como resultado de suas pesquisas.

Utilizamos a metodologia de ensino PBL - Project Based Learning, onde os
alunos aprendem a desenvolver, em grupo e ao longo de todo o curso, diversos
projetos que resolvem problemas de engenharia e da sociedade. Em cada ano do
curso, o aluno é exposto a um desafio diferente onde trabalho em grupo, geréncia de
projeto, tecnologia, prototipagao, hardware e linguagem de programacgéo, dao o tom
ao desafio que culmina em um produto final e posteriormente a uma disputa
eletrizante. Alguns dos desafios em forma de PBL:

A criagao de robds do tipo rover controlados por programas desenvolvidos
pelos alunos, utilizando dispositivos moveis, onde os robds devem obrigatoriamente
utilizar hardware livre e ser prototipados e montados pelos alunos.

Criacéo de foguetes utilizando software de modelagem e impresséo 3D, para
que dispositivos embarcados como acelerbmetros e altimetros possam capturar
dados do langcamento, voo e pouso, esses dados devem ser armazenados e
analisados pelos programas e banco de dados desenvolvidos pelos alunos.

Outros exemplos de PBL'’s desenvolvidos vao desde a criagdo de programa
para uso em robds do tipo humanoide até o desenvolvimento de dispositivos do
“‘bem?”, utilizando hardware livre para automacgao comercial, residencial, industrial,
criacdo de drones ou robds para a realizacao de tarefas diarias, e devem ser
apoiados em projeto de pesquisa cientifica.

Recentemente inauguramos as parcerias para que os alunos resolvam problemas
reais, tais como:

Cyber Storage: Os alunos projetaram e construiram robds autbnomos para
entrega de ferramentas em uma linha de montagem. O vencedor sera aquele que
conseguir entregar a ferramenta no menor tempo. Sem parceiro
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The Drone Challenge: Baseado num projeto da Singulatity University, o
Logistic CUP (the drone Challenge) consiste num jogo empresarial, no qual os
alunos da Fiap competem em equipes, hum desafio que simula problemas de
logistica empresarial, utilizando drone como modal de transporte, para entregar
suprimentos em regides de dificil acesso.

Robo Combat: Arena cibernética da Fiap com programacéo e controle do
robd, que tem que entrar em batalha com o grupo oponente durante 3 minutos. O
robd que cair mais vezes perde o duelo.

H1N1 Challenge: Como solucionar a problematica da H1N1. Projeto, analise
e simulagao de clinicas de vacinagao.

Infra Cup: Preparacao de infra-estrutura de redes no menor tempo possivel
Game Dev Cup: Desenvolvimento de games digitais.

Space CUP: Nesta competicdo os alunos langam foguetes impressos em 3D,
com um dispositivo eletrbnico embarcado aprovado pela associagédo nacional de
foguetes dos EUA, onde 10 informagdes sobre o langamento, voo e pouso sé&o
capturados, essas informagdes s&o tratadas pelos alunos que projetam um software
utilizando UML, modelam e criam uma base de dados,além de desenvolverem um
programa em Java para armazenamento e analise dos dados.

Leadership Cup: Uma experiéncia vivencial, na qual os alunos da Fiap
participam, em equipes, de um jogo empresarial para capacitagdo de competéncias
essenciais de trabalho em equipe e lideranca.

FINTECH CONTA FACIL: E um projeto que tratamos na iniciagdo cientifica
em parceria com a Dindmo empresa do Marcel Fukayama, ex aluno, co-founder da
CDI Lan.

Smart Packaging Cup: Desenvolver embalagem para um kit de produtos. (ex:
maquiagem, perfume, etc..)

Robo CUP: RoboCupFIAP é a competicao mais antiga da #FIAP. Alunos
construiram robés para participar de duelos, onde o principal objetivo € estourar o
baldo que o adversario carrega. Para isso, todas as maquinas possuem armas em
seu corpo. Mas a competicdo também exige o funcionamento pleno do robé: apos
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estourar o baldo do oponente, ele deve recolher sua arma, s6 assim € considerado o
vencedor.

Security Cup: Tornar o ambiente de redes estavel e preparado contra
invasdes.

Cyber Tool Box : Constru¢ao de robds autbnomos para entrega de
ferramentas em uma linha de montagem de avides — Parceiro: EMBRAER

UOL Host Cup: Desenvolvimento de solugdes para Web, utilizando conceitos
de leitura biométrica facial — Parceiro: UOL Host

Mind Power Cup: Utilizar o poder das ondas cerebrais para melhorar a vida
das pessoas. Eletrénica, computagcdo e mecanica em projeto inovador — Parceiro:
HOSPITAL ALEMAO OSWALDO CRUZ

Air Cup: Os alunos Construiram drones capazes de transportar objetos que
poderéo ser utilizados em processos de reciclagem ou entregas delivery, por
exemplo. Vence aquele que conseguir entregar o objeto no menor tempo. —
Parceiro: Drone Visual e Redbull

Liferay Social Cup: Realizar uma imersdo em um problema social e propor
uma solugéo através do desenvolvimento de um Portal e de um desafio de
implementagao

Tema: crise financeira - criar um portal sempre com assunto especifico. —
Parceiro LIFERAY

Itau Tech Challenge (Itau Innovation Challenge) Como melhorar a
experiéncia do cliente com o Banco utilizando novas tecnologias (Big Data, Gadgets,
realidade virtual, games, etc) — Parceiro : ITAU

Connect - Bot Cup: Desenvolveram robds de telepresenca utilizando todo o
conhecimento que receberam durante o curso para criar projetos inovadores. A
solugédo integra robotica, software, aplicativos e redes de computadores. Conhega os
finalistas deste desafio cibernético, que poderao ser utilizados para familiares e
meédicos poderem conversar com pacientes em UTI, por exemplo. — Parceiro
HOSPITAL ALEMAO OSWALDO CRUZ
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Smart World Challenge: Desenvolvimento de apps méveis com utilizagédo do
conceito de loT. Resolver problemas que tenham impacto social, que de alguma
forma ajude a melhorar/apoiar a vida das pessoas, comunidade, cidade, industria,
educacéo, energia, varejo ou saude. - Parceiro: IBM

Data Science Cup: Analisar dados de bases publicas e da propria Endeavor
para identificar padrées de evolugcido do crescimento das empresas

* Modelo que prevé a evolugado das empresas com crescimento acima de 20%
(em numero de funcionarios e/ou faturamento por 3 anos consecutivos).

* Dashboard para oferecimento de servigos para a base de empreendedores
(=130.000) - Parceiros : Endeavor e IBM

FIAP Visionarios: Cup feita em parceria com o Visionarios. Uma competicao
onde times com ideias empreendedoras sdo desafiados a fazer projetos para o 3°
Setor com mentoria de grandes empresarios. Cada time é ligado a uma instituigéo e
o vencedor vai ser acelerado pela Aceleratch, a melhor aceleradora de negdcios da
Ameérica Latina. — Parceiro: Visionarios

Nesse sentido, torna-se fundamental o envolvimento da comunidade,
possibilitando a vivéncia do académico com o mundo real do trabalho.

Além disto a Fiap conta com o Programa Institucional de Curso de Extensao
que visa auxiliar o aluno a aprender junto com empreendedores de varios paises, a
liderar empresas e a gerar valor social econémico para elas. Com parceria com a
Babson College, o programa é baseado na exclusiva metodologia Entrepreneurial
Thought and Action, utiliza experiéncias hands-on, para desenvolver habilidades
superimportantes. Durante 1 semana, o aluno sera impactado por conteudos
totalmente inovadores como Entrepreneurial Finance, Design Thinking Innovation:
Choosing Partners and Building na Entrepreneurial Team, Business Models,
Managing Entrepreneurial Growth e Marketing for Entrepreneurs.

O aluno participa de atividades académicas como Business Simulations e,
Pitch Competitions. E também, vai desenvolver um networking global, convivendo
em Boston com pessoas do mundo inteiro.

O objetivo deste curso esta definido em:
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Estimular o aluno desenvolver novos skills para empreender globalmente;

Iniciar estudantes na aprendizagem pela extensao, visando a sua formagao
integral e ao exercicio da cidadania;

Possibilitar aos estudantes a pratica da vinculagado entre a formacao tedrico-
profissional e a extenséo.

Os beneficios obtidos pelo curso de extensio sio:

1.2

O curso é reconhecido internacionalmente;
Desenvolvimento de Skills de Lideranca;
Desenvolvimento de Skills de Comunicacéo;
Desenvolvimento de Visao Estratégica de Negdcios;
Imersdo em ambientes de Negdcios Internacionais;
Fazer parte da elite do Empreendedorismo;
Reconhecimento no Mercado Nacional;

Construgéao de Networking Global,

Experiéncia Internacional.

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO: FORMAGAO

1.2.1 CONTEUDOS CURRICULARES

O curso superior em Tecnologia em Jogos Digitais da FIAP foi concebido

observando-se as duas diretrizes, a saber:

Diretrizes curriculares nacionais para cursos superiores de tecnologia.
Resolugdo CNE/CP n° 3/2002, de 18 de dezembro de 2002.

CNCST - Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia. Portaria
MEC n°® 413, 11 de maio de 2016
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O curso é estruturado a partir das competéncias que o aluno devera
desenvolver até o final do curso. Portanto, sao elas que norteiam a sele¢ao dos
conteudos e a distribuigdo deles nas unidades curriculares. Nessa concepcao, as
unidades curriculares e seus conteudos sao fundamentais para que os objetivos dos
cursos sejam alcangados. Entretanto, os conteudos s&o meios, importantissimos,
para o desenvolvimento das competéncias e ndo um fim em si mesmos.

O curriculo do curso promove a capacidade empreendedora vinculada ao
processo tecnologico envolvido, pois os alunos sdo capazes de identificar
oportunidades de aplicagcdo do conhecimento tedrico através de aplicagdes praticas
orientadas no decorrer das unidades curriculares. Os alunos sao, da mesma forma,
incentivados a buscar solugdes reais para empresas através de projetos de analise
de requisitos, sistemas, recursos fisicos e humanos, bancos de dados e linguagens
de programacéo, ferramentas de design e modelagem, necessarias para projetos de
jogos para qualquer tipo de plataforma, realidade virtual, realidade aumentada ou
gamificacgéo.

O curso também esta estruturado de modo a incentivar a produgéao e
inovacéao através da elaboragéo de pesquisa junto aos fornecedores de solugdes
computacionais. O aluno é levado a criar alternativas de utilizagado dentro do escopo
e limites operacionais e financeiros impostos pelas organiza¢des. Desta forma o
aluno tem condigdes de manter-se atualizado e buscar alternativas tecnoldgicas que
resolvam o problema da empresa de forma inovadora e criativa. Utilizam-se casos
reais extraidos de empresas de pequeno, médio e grande porte para que os alunos
apresentem solugoes.

Questdes ambientais e sociais fazem parte dos problemas apresentados ao
longo do curso para que o aluno n&o se limite a solugdo técnica dos problemas.
Responsabilidade social, ética e respeito sdo trabalhados transversalmente nas
diversas unidades curriculares, inclusive aquelas de conteudo técnico especifico.

A cada término de modulo é solicitado que haja uma formalizag&o do projeto
realizado. Com isso o0 aluno comega, indiretamente, a tomar conhecimento pratico
da organizagdo de um documento académico e profissional. Ao final do curso, o
projeto assume uma formatagado académica de um estudo de caso de
implementacgéo tecnoldgica.

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ -1 - - 1 1 ‘ @



e EEVANE

Como todas as unidades curriculares guardam grande relagao entre si, o
projeto integrado realizado pelos alunos (Atividade Interdisciplinar Presencial
Obrigatdria - AIPO) representa o elo entre os conteudos abordados durante cada
disciplina. Com isso a interdisciplinaridade € vista com naturalidade pelos alunos e a
contextualizagdo se faz através da aplicagdo do projeto em casos reais, extraidos
das organizagdes. Conteudos sao inseridos durante o curso para promover a
atualizag¢ao do curriculo do curso, mesmo sem a necessidade de alteracdes
constantes na matriz curricular.

A estrutura do curso é seriada anual. O curso é composto por 2 anos, cada
um com mil horas, totalizando uma carga horaria de 2.000 (duas mil) horas. O tempo
minimo de integralizagdo do curso é de 2 anos e o tempo maximo é de 4 anos.

De acordo com o Decreto n° 5626 de 22/12/2005, no segundo ano do curso,
aluno pode optar pela unidade curricular de LIBRAS ou outra unidade curricular de
seu interesse prevista no médulo em questao.

Os conteudos curriculares abordados no curso superior de Tecnologia em
Jogos Digitais possibilitam plenamente o desenvolvimento do perfil profissional do
egresso, objetivos do curso, adequagao das cargas horarias, adequagao da
bibliografia e atividades de suporte a aprendizagem.

1.2.1.1. DESCRIGAO DOS CONTEUDOS CURRICULARES

O curso de Tecnologia em Jogos Digitais da FIAP possui uma carga horaria
total de 2000 horas, que deverao ser cumpridas na modalidade a distancia,
igualmente distribuidas ao longo dos 2 anos do curso, de forma que 1000 horas
serao ministradas em cada ano.

Assim o dimensionamento da carga horaria das unidades curriculares pode
ser observado sob trés aspectos: o primeiro se refere as areas de formacéo das
diretrizes curriculares do MEC para cursos de tecnologia; a segunda se refere as
linhas de formacéao escolhidas na concepg¢ao do curso; e a terceira, pela distribuicao
das unidades curriculares da grade curricular pelos 2 anos do curso. No que se
segue, sdo mostradas as inter-relagdes sob esses 3 enfoques.
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Distribuicdo da carga horaria das unidades curriculares pelas linhas de

formagao do curriculo-referéncia do MEC para os cursos de tecnologia.

DISCIPLINAS - 1° ANO CH Anual Teoria Pratica
Programacao para Jogos Digitais 160 40 120
Midias de Interagao 80 40 40
User Experience Developer 80 40 40
Game Design 80 40 40
Roteirizagdo, storyboard, mundos e 80 40 40
personagens

Design de Interface Visual 160 40 120
Animacao Digital 160 40 120
Gestao de Projetos 100 80 20
custorablidade 109 & 2
SUBTOTALI 1° ANO 1000

DISCIPLINAS - 2° ANO CH Anual Teoria Pratica
Modelagem 3D 160 40 120
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Desenvolvimento mobile de Apps e

games —iOS 80 20 o0
Apps & Game Android Developer 80 20 60
e ® @ @
Sound Design e criagado de videos 80 20 60
Ez;::aalde Virtual e Inteligéncia 80 20 50
Programacao Multiplataforma 80 60 20
Game Engines 80 20 80
Disciplina Optativa 80 60 20
Inovagéao Disruptiva 100 80 20
Empreendedorismo 2.0 100 80 20
SUBTOTAL 2° ANO 1000

DISCIPLINAS OPTATIVAS CH Anual Teoria Pratica
Entretenimento Novas Tecnologias 80 50 20
e Startup One

LIBRAS 80 60 20
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TOTAL DO 2°. ANO C/

1
DISCIPLINA OPTATIVA 000
TOTAL DO CURSO 2000 820 1180
1.2.2 EMENTAS E BIBLIOGRAFIAS
1° ANO
DISCIPLINA MIDIAS DE INTERAGAO
EMENTA

Introducéo e conceitos gerais de Jogos Digitais. Quais os ambientes de criacio.
Simuladores. Emuladores. Apps Mobile. Personal Computer (PC). Internet. Games.
Areas: entretenimento, saude, educacao, industrial, comercial, publicidade.
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BIBLIOGRAFIA

CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de Producéo
de Jogos Digitais. Editora Bookman, 2012.

MARTINO, Luis Mauro Sa. Teoria das Midias
BASICA Digitais, Linguagens, Ambientes, Redes. Editora
Vozes, 2015.

SERPA Angelo. Lugar e midia. 12 Edi¢cao, Sdo Paulo:
Editora Contexto, 2011.

ALVES, Marcia Nogueira; FONTOURA, Mara;
ANTONIUTTI, Cleide Luciane. Midia e producao
audiovisual: uma introducédo. Curitiba: IBPEX, 2008.

PINTO, Julio; SERELLE, Marcio (orgs). Interagées
midiaticas. Belo Horizonte: Auténtica, 2006.

BIERMAN, SCOTT H., FERNANDES, Luis Teoria
dos Jogos. 22 Ed. Sdo Paulo: Ed. Prentice Hall, 2011.

COMPLEMENTAR - .
MATTAR, Joao. Games em Educacéo: como os

nativos digitais aprendem. S&o Paulo: Ed. Prentice
Hall, 2010.

KOCH, Ingedore Grunfeld Villaga; A inter-agao pela
linguagem. 11° ed. Sao Paulo: Contexto, 2010.
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DISCIPLINA ROTEIRIZAGAO, STORYBOARD, MUNDOS E PERSONAGENS

EMENTA

Processo de criacédo da histéria, narrativa, personagens e construgao de mundo.
Jogos como uma nova forma de contar historia. Desenvolvimento da Jornada do
Heroi de Campbell e arquétipos. Historico da evolugdo dos modos de contar historia.
Storyboard: Projeto, subprojeto, atividades; Ciclo de vida do projeto.
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VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estruturas
Miticas para Escritores. Aleph, 2016.

DOC, Comparato. Da criacéo ao roteiro, teoria e pratica.

BASICA
Sic Editora Sumus, 2016.

MENDES, Claudio L. Jogos Eletrénicos: Diversao, Poder e
Subjetivacdo. Campinas: Editora Papirus. 2016.

SILVA, Maria Betty, C. Contar Historias: Uma Arte sem
Idade. Sdo Paulo: Editora Atica. 1999.

BIERMAN, H. Scott. Teoria dos Jogos. Sédo Paulo: Pearson.
2010.

GUIMARAES, César; FRANGA, Vera. Na midia, na rua:
Narrativas do Cotidiano. Sdo Paulo: Editora Auténtica.
2006.

ZANSAVIO, Winna; PETRY, Arlete; CARLO, Gabrielly. D.;
PETRY, Luis C. Jogos e Psicanalise: Manifestagbes
Artistico Culturais em Producdes Contemporéaneas. SBC —
Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259. 2014.
COMPLEMENTAR Disponivel em:
http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/culture/f
ull/Cult_Full_Jogos%20e%20Psicanalise.pdf.

MASTROCOLA, Vicente. Ludificador: Um Guia de
Referéncia para o Game Designer Brasileiro. Sdo Paulo.
Edicao do autor — ISBN: 978-85-913490-0-5. 2012.
Disponivel em:: http://www.ludificador.com.br/

FLEURY, Afonso; NAKANO, Davi; CORDEIRO, José

Henrique. Mapeamento da Industria Brasileira de Jogos
Digitais. Sdo Paulo. Pesquisa do GEDIGames, NPGT,
Escola Politécnica, USP, para o BNDES. 2014. Disponivel
em:
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http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bnd
es_pt/Galerias/Arquivos/produtos/download/aep_fep/chama
da_publica_ FEP0211_mapeamento_da_industria.pdf.

DISCIPLINA PROGRAMAGAO PARA JOGOS DIGITAIS

EMENTA

Paradigmas de linguagens de programacao. O paradigma de orientagéo a objetos.
Estudo de uma linguagem de programagao orientada ao desenvolvimento de
Games. Estrutura da linguagem. Estruturas de controle de fluxo de execucgao:
sequéncia, selecdo e repeticdo. Tipos de dados. Manipulagao de strings, vetores e
colegdes. Tipos parametrizados. Tratamento de excec¢des. Manipulagédo de arquivos.
Acesso a banco de dados. Padrdes de projeto para persisténcia de dados.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

GREENE, Jennifer; STELLMAN, Andrew. Use a Cabeca! C#.
Altas Books. 2011

PIVA, D. JR. Algoritmos e Programag&o de Computadores. 12
edicao, Editora Campus, 2012.

ASCENCIO, A. F. G; CAMPOS, Edilene A. Veneruchi de.
Fundamentos da Programacgao de Computadores - 32 Ed.
Pearson Prentice Hall. 2012.

COMPLEMENTAR

DEITEL, Paul J.; DEITEL, Harvey M. Java como
Programar. 102 edigdo. Sao Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2011.

FORBELLONE, André Luiz Villar; Eberspacher, Henri
Frederico; Logica de Programacé&o a construgao de algoritmos
e estruturas de dados. 32 Edigao. Pearson Prentice Hall, 2005.

ELMASRI, Ramez; NAVATHE, Shamkant B. Sistemas de
Bancos de Dados. 6% ed. Addison Wesley, 2010.

ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. Fundamentos da
Programacao de Computadores: algoritmos, Pascal, C/C++ e
Java. 22 ed. Pearson Prentice Hall. 2007.

SINTES, Anthony; Aprenda Programacé&o Orientada a Objetos
em 21 dias. Pearson Prentice Hall. 2002.
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DISCIPLINA  USER EXPERIENCE DEVELOPER

EMENTA

Internet. XHTML, XML 5, CSS3, JQuery, Servidores de Aplicagcéo, Bootstrap.

BIBLIOGRAFIA

DUCKETT, Jon; JavaScript & JQuery Desenvolvimento de
interfaces web interativas. Alta Books, 2016.

DUCKETT, Jon; HTML projete e construa websites. Alta Books,
BASICA 2016.

DEITEL, Paul J. - DEITEL,Harvey M. Ajax, Rich Internet
Aplications e Desenvolvimento Web para Programadores. 12
ed. Prentice Hall, 2008.

MATTAR, Jodo. Games em Educacio - como os nativos
digitais aprendem. 12 ed. Pearson, 2010.

ELMASRI, Ramez; NAVATHE, Shamkant B. Sistemas de
Bancos de Dados. 42 ed. Addison Wesley, 2005.

LEMAY, Laura. Aprenda a Criar Paginas Web Com Html e

COMPLEMENTAR
Xhtml em 21 dias. 12 ed. Makron Books, 2002.

CHAK, Andrew. Como Criar Sites Persuasivos. 12 ed. Pearson,
2003.

SHARMA, Vivek. Desenvolvendo Sites De E-Commerce. 12 ed.
Makron Books, 2001.
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DISCIPLINA GAME DESIGN

EMENTA

A Disciplina aborda o surgimento e desenvolvimento da industria dos jogos digitais e
apresenta os conceitos aplicados a implementacéo e gestdo de projetos em games
correlacionando a teoria de Game Design as praticas de produgéo.
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BIBLIOGRAFIA
CAMPBELL, J. O Heréi de Mil Faces. Sao Paulo: Editora
Pensamento LTDA, 1949.
. ASSIS, Jesus de Paula. Artes do Video Game conceitos e
BASICA

técnicas. Sao Paulo. Alameda, 2007.

MENDES, Claudio Lucio. Jogos eletrdnicos: Diverséo, poder e
subjetivacdo. 1 ed. Campinas: Papirus, 2016.

PILETTI, Nelson. Psicologia do desenvolvimento. Sdo Paulo:
Contexto, 2014.

ANTUNES, Celso. As inteligéncias multiplas e seus estimulos.
1. ed. Campinas: Papirus, 2015.

WILLIANS, Robin. Design para quem nao € designer: principios
COMPLEMENTAR de design e tipografia para iniciantes. 4. ed. Sao Paulo: Callis
Ed., 2013.

BUENO, Luciana Estevam Barone. Linguagem das artes
visuais. 1. ed. Curitiba: InterSaberes, 2013.

RAMOS, Ferndo Pessoa. A imagem-camera. Campinas:
Papirus, 2015.
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DISCIPLINA ANIMAGAO DIGITAL

EMENTA

Introdugéo e conceitos gerais de técnicas de tratamento de imagem. Principais
ferramentas. Métodos de tratamento. Padrées de imagens. Fus&o de tratamentos
distintos. Manipulagcao de cores. Manipulacido de fundos. Efeitos. Formatacao de
banners e layouts. Modelagem de cenarios, objetos, abertura de malha, texturizagao
e animacao.
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BIBLIOGRAFIA

CHONG, Andrew. Animagao digital. Bookman, 2011.

ANDALO, Flavio. Modelagem Animac&o 2D e 3D Para Jogos.

, Editora Erica, 2015.
BASICA

BERTOLETTI, Andréa; CAMARGO, Patricia. O Ensino das
Artes Visuais na Era das Tecnologias Digitais. Curitiba:
Editora Intersaberes, 2016.

COLLARO, A. C. Arte e Técnica na Direcao de Arte. Sdo
Paulo: Pearson, 2012.

GONZALES, Rafael C. G; WOODS, Richard E.
Processamento Digital de Imagens. Sao Paulo: Pearson, 2010.

KELBY, Scott. Fotografia Digital na Pratica. S&do Paulo:
Pearson, 2008.

BIERMAN, H. Scott; FERNANDEZ, Luis. Teoria dos Jogos.
S&o Paulo, Pearson. 2011.

MARQUES, Gabriel; PETRY, Luis C. A. Influéncia da Pintura
Barroca na Producéo do Light Design nos Jogos Digitais:
Estudo de Caso Dead Space 2. Porto Alegre. Proccedings of
SBGames 2014 ISSN 2179 — 2259. Disponivel em:
http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/art_design/
full/A HYPERLINK
"http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/art_design
full/A&D_Full_A%20Influencia%20da%Z20Pintura%20Barroca.
pdf'& HYPERLINK
"http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/art_design
full/A&D_Full_A%20Influencia%20da%Z20Pintura%20Barroca.
pdf'D_Full_A%Z20Influencia%20da%20Pintura%20Barroca.pdf

COMPLEMENTAR
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DISCIPLINA DESIGN DE INTERFACE VISUAL

EMENTA

Criacéo e desenvolvimento de metodologia para criacéo e produgao de interfaces
visuais para jogos digitais e demais elementos interativos que compde um game.

Apresenta o entendimento e a aplicabilidade da teoria do design digital, permitindo o
desenvolvimento das sintaxes necessarias a elaboragao de projetos para a produgéo
de games autorais qualitativamente elaborados.

Desenvolve a nogéo de interface, aplicada a jogos digitais bidimensionais e
tridimensionais, bem como seus elementos correlatos: menus, botdes, pop-ups,
mapas, HUDs, etc. Explora os conceitos de forma, conteudo, inventario, protocolo,
interacdo, agéncia, sistemas interativos, etc.

Esta disciplina organiza exercicios de complexidade crescente, que visam introduzir
as diversas técnicas de design apresentadas e discutidas em sala de aula.
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BIBLIOGRAFIA
DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de
design grafico: principios e praticas. Editora GG, 2014.
BASICA BENYON, David. Interagdo Humano-Computador. Pearson -

Longman, 2011.
WILLIAMS, Robin. Design para quem né&o é design. 4.ed. S&o
Paulo: Editora Callis, 2013.

VAZ, Adriana; SILVA, Rosano. Fundamentos da Linguagem
Visual. Curitiba: InterSaberes, 2016

BERTOLETTI, Andréa; CAMARGO, Patricia. O ensino das
artes visuais na era das tecnologias digitais. Curitiba:
Intersaberes, 2016.

COMPLEMENTAR LOPES, Iva Carlos; HERNANDES, Nilton (orgs.). Semidtica:
objetos e praticas. Sdo Paulo: Contexto, 2005.

COLLARO, Antonio Celso. Produgéao grafica: arte e técnica na
direcao de arte. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2012.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2008.

DISCIPLINA GESTAO DE PROJETOS
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EMENTA

Projeto, subprojeto, atividades; Stakeholders e patrocinadores; Fracassos em
projetos; Ciclo de vida do projeto e do produto; Processos de Gerenciamento de
Projetos; Tripla Restricao; Escopo, Prazo, Custo, RH, Comunica¢des, Aquisigdes,
Qualidade, Riscos, Integracéo; Etica e responsabilidade profissional.

BIBLIOGRAFIA

LIMA Adilson da Silva. UML 2.5: do Requisito a solugao. Sao
Paulo: Erica, 2014.

HELDMAN, Kim - Geréncia de Projetos: Guia para o exame

BASICA
oficial do PMI - Rio de Janeiro: Campus, 72 Edigdo, 2015.

CARVALHO JUNIOR, Moacir Ribeiro de. Gestao de Projetos
da Academia a Sociedade. S0 Paulo: Prentice Hall, 2011.

DE OLIVEIRA, Fatima Bayma. Tecnologia da Informacao e
da Comunicacgao. Editora Pearson, 2007.

LIMA, RINALDO JOSE BARBOSA. Gestao de Projetos, Sao
Paulo: Ed. Pearson, 1a Edi¢ao, 2010.

OLIVEIRA, GUILHERME BUENO DE. MS PROJECT 2010 &

COMPLEMENTAR
Gestao de Projetos, 1?2 Edigao, Curitiba: Ed. Ibpex, 2011.

VALERIANO, DALTON. Moderno Gerenciamento de
Projetos, Sdo Paulo: Ed. Prentice Hall, 1a Edic&o, 2005.

NEWTON, RICHARD. O Gestor de Projetos, Sdo Paulo: Ed.
Prentice Hall, 2a Edi¢ao, 2011.
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DISCIPLINA FORMAGAO SOCIAL E SUSTENTABILIDADE

EMENTA

Discutir a importancia da sustentabilidade, ética, responsabilidade socioambiental e
educacdo em direitos humanos. Responsabilidade socioambiental como estratégia
de gestao, de produgédo, de sustentabilidade, de desenvolvimento utilizando a
tecnologia com ferramenta de resultado. A nova forma de gestdo baseada no
respeito e na convivéncia com as diferencgas. A diversidade da nacao brasileira:
relagdes étnico-raciais, cultura e historia Afro-brasileira, indigena e Africana. A
diversidade como base para a inovacao e desenvolvimento sustentavel.

BIBLIOGRAFIA
PINOTTI, Rafael. Educagcao Ambiental Para o Século XXI: No
Brasil e No Mundo. 22 edicdo. Sao Paulo: Blucher, 2016.
. ALVES, Ricardo Ribeiro. Administracdo Verde. 12 edicdo. Séo
BASICA

Paulo: Elsevier, 2016.

MATTOS, Regiane Augusto De. Historia e Cultura Afro-
Brasileira. 12 edigdo. Sao Paulo: Contexto, 2007.
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CARLI, Renieri. Educagao e Cultura na histéria do Brasil.
Editora IBPEX, 2010.

CORREA, Rosa Lydia Teixeira. Cultura e Diversidade. Editora
IBPEX, 2008.

CURI, Denise. Gestdo Ambiental. Editora Pearson Prentice
COMPLEMENTAR Hall, 2012.

LUZZI, Daniel. Educagao e meio ambiente. Editora Manole,
2012.

PHILIPPI JR, Arlindo. Saneamento, Saude e Ambiente —
Fundamentos para um desenvolvimento sustentavel. Editora

Manole, 2005.
2° ANO
DISCIPLINA MODELAGEM 3D
EMENTA

O curso tem como objetivo aprofundar os conhecimentos adquiridos, na disciplina do
primeiro ano. Aborda pipelines de renderizagdo para marketing, desenvolvimento de
material pré renderizado para game engines, modelagem de personagens para
games. Modelagem high poly para games.
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BIBLIOGRAFIA
Maya official User Guide: Disponivel em:
http://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2017/ENU/;
DERAKHSHANI, Dariush. Introducing Autodesk Maya 2016
BASICA Sybex. 2016.
STEVE, Rabin. Introdu¢é&o ao Desenvolvimento de Games —
Volume 1: Entendendo o Universo dos Jogos. Cengage
Learning. 2012.
COLLARO, A. C. Arte e Técnica na Direcao de Arte. Sao
Paulo: Pearson, 2012.
GONZALES, Rafael C. G; WOODS, Richard E.
Processamento Digital de Imagens. Sao Paulo: Pearson, 2010.
KELBY, Scott. Fotografia Digital na Pratica. S&o Paulo:
COMPLEMENTAR Pearson, 2008.
BIERMAN, H. Scott; FERNANDEZ, Luis. Teoria dos Jogos.
S&o Paulo, Pearson. 2011.
BARRETO, Roberto Menna. Ideias sobre ideias: mais de 500
pensamentos inspiradores sobre criatividade. 1. ed. Sado
Paulo: Summus, 2014.
DISCIPLINA APPS & GAME ANDROID DEVELOPER
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EMENTA

Google Android e mercado. Raio x com as plataformas mobile de mercado.
Framework Android e principais componentes. Layous e Fragments. Activity, Intent,
Views, Services, Broadcast Receiver, Notifications, Scheduling, WebServices,
Persisténcia, Maps e acesso ao Hardware.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

PEREIRA, L. C. O; SILVA, M. L. Android para
Desenvolvedores. 2.ed. Sao Paulo: Brasport, 2012.

LECHETA, Ricardo R. Android Essencial. Sao Paulo:
Novatec, 2016.

LEE, Valentino; SCHNEIDER, A70:D77 SCHELL, Robbie.
Aplicagbes Mdveis: Arquitetura projetos e desenvolvimento.
S&o Paulo: Pearson. 2005.

COMPLEMENTAR

MUCHOW, John W. Core J2ME: tecnologia & MIDP. Sao
Paulo: Pearson, 2004.

DEITEL, Harvey M.; DEITEL, Paul J.; NIETO, T. R. Visual
Basic .NET: como programar. Sdo Paulo: Pearson, 2004.

BOND, M., HAYWOOD, D., LAW, D., LONGSHAW, A.,
ROXBURGH, P. Aprenda J2EE com EJB, JSP, servlets, JNDI,
JDBC e XML. Sao Paulo: Pearson Makron Books, 2005.

DEITEL, Paul; DEITEL, Harvey; Java: como programar. 102
edicdo. Pearson, 2017.

PUGA, Sandra; FRANCA, Edson; GOYA, Milton. Banco de
dados. Pearson, 2014

DISCIPLINA

DESENVOLVIMENTO MOBILE DE APPS E GAMES - 10S
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EMENTA

Desafios do Desenvolvimento para Dispositivos Méveis, Principais Plataformas do
Mercado, Android, iOS, Componentes de Interface, Gerenciamento de Eventos,
Acesso ao Servidor via Web Services, Multimidia, Introdu¢do ao Desenvolvimento de
Jogos para Plataformas Moéveis, Persisténcia, APl de Mapas, som, particulas, fisica e
colisdo.
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BIBLIOGRAFIA

MILANI, ANDRE. Programando para iPhone e iPad, Novatec,
2012

LECHETA, Ricardo R. Desenvolvendo para Iphone e Ipad. 42
BASICA edicao, Sao Paulo. Editora Novatec, 2016.

LECHETA, Ricardo R. Google Android. Aprenda a criar
aplicac¢des para Dispositivos Moveis. 52 edicdo, Sao Paulo.
Editora Novatec, 2015.

LEE, Valentino; SCHNEIDER, Heather; SCHELL, Robbie.
Aplicagbes Mdveis: Arquitetura projetos e desenvolvimento.
S&o Paulo: Pearson, 2005.

Apple Inc, Using Swift with Cocoa and Objective-C (Swift 3.0.1)
Swift Programming Series, [On line] disponivel em:
https://itunes.apple.com/us/book/using-swift-cocoa-
objective/id8888947737?mt=11

COMPLEMENTAR
Apple Inc, Disponivel no iPhone, iPad, iPod touch e Mac, [On

line] disponivel em: https://itunes.apple.com/br/book/ios-
deployment-reference/id917468024?mt=11

MENDES, Claudio Lucio. Jogos eletrdnicos: Diverséo, poder e
subjetivacdo. Campinas: Papirus, 2016.

BOND, Martin et al. Aprenda J2EE em 21 Dias: Sdo Paulo:
Pearson, 2003
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MARKETING DIGITAL INTELLIGENCE: SEARCH ENGINE
AND SOCIAL MEDIA

DISCIPLINA

EMENTA

Conhecimento sobre Reputagdo Online, como lidar com cliente no meio online, como
fazer SEO, como o SEO necessita das Redes Sociais e Blogs, como exercer a
funcao de social media marketing, como usar tudo isso para ranquear no Google,
como entender o Googlebot. Conhecer as boas praticas do Google, identificar Black
Hat, o que € o algoritmo do Pinguim do Google. Identificar e fazer o SEO dentro do
HTML. Como usar o Google Analytics, Google Keyword Tool, Google Adwords.
Como trabalhar com SEM. Uso de palavras chave. SEO on page, SEO off page.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

TORRES, CLAUDIO. A Biblia Do Marketing Digital: Tudo O
Que Vocé Queria Saber Sobre Marketing E Publicidade Na
Internet E Nao Tinha A Quem Perguntar. S&o Paulo: Novatec,
2009.

LEVITT, THEODORE. A Imaginagdo De Marketing. Sdo Paulo:
Atlas, 1995.

REIS, A. L. As 22 Consagradas Leis Do Marketing. Sado Paulo:
Makron Books, 1993

COMPLEMENTAR

KOTLER, PHILIP; ARMSTRONG, GARY. Principios de
Marketing. 122 edicdo. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2008.

FERREIRA, ACHILES BATISTA JUNIOR; AZEVEDO, NEY
QUEIROZ. Marketing digital: uma analise do mercado 3.0. 12.
edicdo. Curitiba, Intersaberes, 2015.

STRAUSS, JUDY; FROST, RAYMONT E-marketing. 62 edigao.
Sao Paulo: Pearson, 2011.

KOTLER, PHILIP; KELLER, KEVIN LANE. Marketing
essencial. 5a. edicdo. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

MOHR, JAKKI; SENGUPTA, SANJIT; LUCHT, RICHARD;
Marketing para mercados de alta tecnologia e de informacgdes.
22, edicdo. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2009.

DISCIPLINA PROGRAMAGAO MULTIPLATAFORMA
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EMENTA

Teoria do desenvolvimento multiplataforma. Desenvolvimento para varias
plataformas: console, PC, mobile e Web.

BIBLIOGRAFIA
GREENE, Jennifer; STELLMAN, Andrew. Use a Cabecga! C#.
Altas Books. 2011
] MCDERMOTT, Wes. Criando Artes de Jogos 3D para iPhone
BASICA com Unity. Ed. Campus, 2011.

HIRATA, Andrei. Desenvolvendo Games com Unity 3D. Ed.
Ciéncia Moderna, 2011.

CALABRESE, Dave. Unity 2D Game Development. Ed.
Lightning Source, 2014.

SEWELL, Brende. Blueprints Visual Scripting for Unreal. Ed.
Packt Publishing, 2015.

COMPLEMENTAR C++ How to Program — 6° Edigao - Paul J. Deitel

LEE, Joanna. Learning Unreal Engine Android Game
Develpment. Packt Publishing, 2016.

RIBEIRO, Nuno. Tecnologia de Programacgéao de Jogos. FCA
Editora. 2013
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DISCIPLINA REALIDADE VIRTUAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EMENTA

Conceitos de Realidade Virtual. Teoria da Inteligéncia Artificial. Aplicagao de
meétodos na resolugao de problemas computacionais. Aplicagao de Redes Neurais
Artificiais e outros métodos em Jogos Digitais, realidade virtual, realidade
aumentada.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

PALACIOS, Jorge. Unity 5.X Game Ai Programming Cookbook.
Ed. Packtpub, 2016.

SAGMILLER, Dan Violet. Unity Ai Programming Essentials. Ed.
PaperBack, 2014.

LINOWES, Jonathan. Unity Virtual Reality Projects. Ed.
Packtpub, 2015.

COMPLEMENTAR

BUCKLAND, Mat. Programming Game Al By Example:
Wordware Game Developers Library. Ed. Packtpub, 2015.

BUCKLAND, Mat. Al Techniques for Game Programming:
Premier Press Game
Mat Buckland Development. Ed. Packtpub, 2015.

CAWOOD, Stephen; FIALA, Mark. Augmented Reality: A
Practical Guide. Ed. Packtpub, 2013.

CRAIG, ALAN B.; KAUFMANN, Morgan. Understanding
Augmented Reality: Concepts and Applications, 2013

MULLEN, Tony. Prototyping Augmented Reality. Ed. Sybex,
2015.
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DISCIPLINA GAME ENGINES

EMENTA

Prepara o aluno para utilizagdo de game engines para produgéo de jogos. Level
design (ambientes internos, ambientes externos, transigcdo de mapa, calculos de
processamento, tesselation), edicdo de materiais (producao de shaders complexos e
simples, configuragdo de mipmaps, configuragdo de mapas de texturas), conceito de
LODs, lightmap, conceitos de iluminagao in game (pointlight, directional light,
spotlight), landscape, particulas e vegetagao.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

SHAH, Ryan. Master the Art of Unreal Engine 4 — Blueprints.
Createspace. 2014.

PV, Satheesh. Unreal Engine 4 Game Development Essentials.
PACKT. 2016.

VALCASARA, Nicola. Unreal Engine Game Development
Blueprints. Packt. 2015.

COMPLEMENTAR

COOKSON, Aram; DOWLINGSOKA, Ryan & CRUMPLER,
Clinton. Unreal Engine 4 Game Development in 24 hours.
SAMS. 2016

RABIN, Steve. Introdugdo ao Desenvolvimento de Games —
Volume 3 — Criagdo e Produgdo Audiovisual. Cengage
Learning. 2013.

ROGERS, Scott. Level Up! Um Guia para o Design de Grandes
Jogos. BLUSHER. 2013.

TOTTEN, Christopher W. An Architectural Aproach to Level
Design. CRC Press. 2014.

YIN, Weye. Impeccable Scene Design For Game, Animation
and Film. Cypi Press. 2010.

DISCIPLINA

EMPREENDEDORISMO 2.0
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EMENTA

Empreendedorismo, empreendedor, start-ups e ecossistema empreendedor;
Oportunidades de negocios; Plano de negdcios, Business Model Canvas e Pitch;
Linhas de financiamento.

BIBLIOGRAFIA
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OSTERWALDER, Alexander. Inovagao Em Modelos de
Negédcios — Business Model Generation. Alta Books, 2011.

DORNELAS, José. Empreendedorismo: Transformando

Ideia em Negécios. 62 ed. S&o Paulo: Atlas, 2015.
BASICA

CHIAVENATO, IDALBERTO Empreendedorismo - Dando

Asas Ao Espirito Empreendedor. 22 edigdo. Sao Paulo:

Saraiva, 2008.

WILDAUER, EGON WALTER. Plano de negdécios: elementos
constitutivos e processo de elaboragao. 12. Edi¢cdo. Curitiba:
Ibpex, 2010.

MAXIMIANO, ANTONIO CESAR AMARU.
Empreendedorismo. 12. Edicdo. Sao Paulo: Pearson, 2014.

STADLER, ADRIANO; HALICKI, ELAINE; ARANTES ZELIA
CRISTINA. Empreendedorismo e Responsabilidade Social.
22, Edigdo. Curitiba, Intersaberes, 2013.

COMPLEMENTAR

DEGEN, RONALD JEAN. O Empreendedor: fundamentos da
iniciativa empresarial - 82 edicdo. Sado Paulo: Makron Books,
19809.

MAXIMIANO, ANTONIO CESAR AMARU. Administragdo para
Empreendedores: fundamentos da criagao e da gestao de
novos negoécios. S&o Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.
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DISCIPLINA SOUND DESIGN E CRIAGAO DE VIDEOS

EMENTA

Conhecimentos sobre a importancia e o papel das musicas e efeitos sonoros dentro
dos games, como desenvolver, editar, exportar e implementar arquivos de audio.
Tipos de trilha sonora e como encadear a musica com eventos nos games. Criagcao
de trilha sonora propria utilizando programas de composig¢ao. A importancia dos
videos e cut scenes nos jogos, enquadramentos e narrativa visual. Desenvolvimento
de videos por meio de software de edicdo de imagens.

BIBLIOGRAFIA
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BASICA

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Cengage
Learning. 2010.

MATOS, Eugénio. A Arte de Compor Musica para o Cinema.
Senac Distrito Federal. 2014.

WATTS, Harris. Direcdo de Camera: Um Manual de Técnicas
de Video e Cinema. Summus. 1999.

COMPLEMENTAR

ECO, Umberto. A Estrutura Ausente. Perspectiva. 2013.

SCHOENBERG, Arnold. Fundamentos da Composi¢ao
Musical. EDUSP. 2015

BLOCK, Bruce. A Narrativa Visual. ELSEVIER EDITORA.
2010.

RABIGER, Michael. Dire¢do de Cinema. ELSEVIER
EDITORA. 2006

SERPA, Angelo. Lugar e midia. 12 Edigdo, S&o Paulo. Editora
Contexto, 2011

DISCIPLINA

INOVAGAO DISRUPTIVA

EMENTA

Inovacgéo, Gamificagdo, aplicabilidade de jogos de forma ludica; Design Thinking,
processos de inovacgéo; Prototipacéo de ideias; Storytelling, inovagao na
apresentacao de ideia e produtos.
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BIBLIOGRAFIA

BASICA

BLANK, Steve. Startup: Manual do Empreendedor. Alta
Books, 2014.

KIM, W. Chan; MAUBORGNE, Renée. A estratégia do
Oceano Azul — Como Criar Novos Mercados e Tornar a
Concorréncia Irrelevante. 2° ed. Campus, 2016.

BIERMAN, H. S.; FERNANDEZ, L. Teoria dos Jogos 2. ed.
Sao Paulo, Pearson Prentice Hall, 2011.

COMPLEMENTAR

FOGGETTI, Cristiano. Gestao Agil de Projetos. Sdo Paulo:
Education do Brasil, 2014.

KOWALTOWSKI, Doris C. C. et al. O processo de projeto em
arquitetura da teoria a tecnologia. Sdo Paulo: Oficina de
Textos, 2011.

MARTINS, Luciano. Escrever com criatividade. 5. ed. Séo
Paulo: Contexto, 2011.

GIGLIO, Zula G.; WECHSLER, Solange M.; BRAGOTTO,
Denise. Da criatividade a inovagao. Campinas: Papirus, 2016.

BARRETO, Roberto Menna. Ideias sobre ideias: mais de 500
pensamentos inspiradores sobre criatividade. 1. ed. Sdo
Paulo: Summus, 2014.
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DISCIPLINA  ENTRETENIMENTO, NOVAS TECNOLOGIAS E STARTUP ONE

EMENTA

Conceitos basicos de empreendorismo: Produto Minimo Viavel (MVP), Modelos de
Negdcio, Canvas, Mapa de Empatia, Fontes de Receita e Monetizagdo. Tendéncias
do Entretenimento Digital e Inovagéo: Realidade Aumentada e Virtual, Gamificagéo,
Modelos de Disrupgao e Tecnologias Diruptivas, Estudos de Mercado Mobile e de
Games. Conceitos avangados de empreendedorismo: Métricas Mobile e Digital
(DAU, CAC, LTV), Analises Avancgacadas (Cohort, SWOT), Gestao Estratégica de
Negocios.
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DISCIPLINA

LIBRAS
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EMENTA

Noc¢des basicas de LIBRAS com vistas a uma comunicagao funcional entre ouvintes
e surdos no ambito escolar no ensino de lingua e literaturas da lingua
portuguesa.
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1.2.3. METODOLOGIA

Um curriculo ndo é apenas uma grade de unidades curriculares, mas também
as atividades, conteudos, métodos, forma e meios empregados para cumprir os “fins
da educacao”. A na FIAP se baseia num modelo que privilegia o uso das novas
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tecnologias da informacéo, oferecendo aos alunos ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem.

Mesmo nos cursos da FIAP, os professores e alunos sao incentivados a
recorrer a internet para buscar e trocar informacdes. Os alunos sao orientados, nao
s6 sobre onde encontrar as informacgdes, mas, também, sobre como avalia-la,
analisa-la e organiza-la, tendo em vista os objetivos pedagdgicos do curso.

Para o curso Tecnologia em Jogos Digitais s&o disponibilizadas as unidades
curriculares em um modelo que privilegia a formag&o do egresso, de acordo com o0s
objetivos do curso. A oferta das unidades curriculares sera norteada para atender as
competéncias e habilidades propostas no curso, visando sempre a flexibilizagcédo
curricular, de modo que todos os conteudos sejam contemplados no periodo de dois
anos. Durante o ano serao disponibilizadas as unidades curriculares correspondente
ao ano que o aluno esta matriculado, totalizando 1.000 horas por ano.

Tal metodologia esta aderente as diretrizes para os cursos presenciais da FIAP,
que sao:

* Os cursos de Tecnologia em Jogos Digitais, assim como os demais cursos,
devem reunir teoria e pratica, sendo a construgcédo do saber coletiva e o
professor um facilitador da aprendizagem;

* Modelo de ensino organizado onde o aluno é considerado centro do processo
de aprendizagem e sujeito ativo de sua formacé&o, sendo respeitado o seu
ritmo de aprender;

* Ainstituicdo se compromete em oferecer ao aluno, em termos de recursos,
diversas possibilidades de acompanhamento, tutoria e avaliagao, permitindo-
Ihe elaborar conhecimentos/saberes, adquirir habitos, habilidades e atitudes,
de acordo com suas possibilidades;

* O aprendizado se dara a partir da interacdo com materiais didaticos
especialmente elaborados para proporcionar um ambiente adequado, sendo
analisados o potencial de cada meio de comunicacao/informacéo e a
compatibilidade e adaptabilidade destes com a natureza dos cursos e
caracteristicas do aluno;
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* Toda definicdo da tecnologia de comunicagéo a ser empregada deve estar
alicercada em um sélido modelo pedagogico, existindo a necessidade de uma
equipe multidisciplinar (docentes de diversas areas do conhecimento,
pedagogos, tutores, dentre outros) capaz de produzir coletivamente
conhecimento;

* O apoio docente é condigao indispensavel para a aprendizagem, este
docente € um facilitador do processo de construcdo do conhecimento e deve
estar a disposigao do aluno para junto com ele resignificar os conteudos e
assim aproximar tais conteudos das experiéncias concretas deste aluno, de
seus acumulos tedricos e praticos, e dos desafios com que 0 mesmo
defronta-se em seu cotidiano, acompanhando-o durante todo o processo de
ensino/aprendizagem;

« E essencial um processo continuo de avaliagdo no que concerne:
o As praticas educacionais dos tutores;
o O material didatico;
o O curriculo;

o A infraestrutura que da suporte tecnolégico, cientifico e instrumental ao
Curso;

o Arealizagado de convénios e parcerias com outras instituicoes,
empresas ou organizagoes.

O processo didatico-pedagodgico do qual o aluno estara inserido é plenamente
comprometido com a interdisciplinaridade, com o desenvolvimento do espirito
cientifico, com a formacé&o de sujeitos autbnomos e cidadaos, ndo havendo também
pré-requisitos para o aluno iniciar qualquer disciplina.

A legitimidade do Projeto Pedagodgico do Curso de Tecnologia em Jogos
Digitais depende basicamente da participagéo efetiva de todos os atores do
processo de ensino-aprendizagem, a saber, coordenagéo, corpo docente corpo
técnico-administrativo e corpo discente, no seu processo de construcéo. Este projeto
pedagogico pressupde a participacao coletiva, fruto do debate e da consisténcia de
propositos que envolvem as perspectivas e as intencdes sociais dos atores
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protagonistas deste processo. A agao coletiva ndo estara limitada a FIAP porque é
necessario que haja interagdo do ambiente académico com o exterior da faculdade
para que o processo de formagao se dé de maneira integral e consistente.

Nossa metodologia se baseia num modelo que privilegia o uso das novas
tecnologias da informacgéo, oferecendo aos alunos ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem, com a internet, a web e a mobilidade tendo um
papel fundamental nesse processo, sem, no entanto, se limitar a eles. Outros
recursos como aulas expositivas motivacionais, pesquisa em livros, pratica em
laboratorios de software, hardware e redes, projetos multi e interdisciplinares,
avaliagdes continuadas, cursos e treinamentos extracurriculares, participacao em
eventos como congressos, palestras e competi¢gdes sdo amplamente utilizados e
incentivados. A internet € hoje, e promete ser no futuro, um grande repositério que
armazena todo tipo de informacéo tornada publica no mundo todo.

Os professores e alunos sao incentivados a recorrer a ela para buscar e
trocar informacgdes. A FIAP prové os recursos tecnologicos de acesso a internet e
seus professores transmitem aos alunos as informagdes de forma organizada e
consistente, buscando criar ambientes de aprendizagem em que os alunos s&o
orientados, n&o s6 sobre onde encontrar as informagdes, mas, também, sobre como
avalia-la, analisa-la e organiza-la, tendo em vista os objetivos pedagdgicos do curso.

O fato de que os alunos podem obter as informacgdes de que necessitam fora
da sala de aula, seja em suas residéncias ou locais de trabalho, em momentos em
que tenham mais disponibilidade para o estudo, reforca o potencial oferecido pela
internet. As tecnologias de acesso remoto facilitam a comunicagédo dos alunos com a
administracao da faculdade, coordenacao e os professores do curso, que €
enriquecida com a troca de informagdes que néo se restringem a textos, podendo
incorporar som, filmes e imagens que s&o transmitidos pela rede. O acesso a
documentos, transferéncia instantanea de arquivos, comunicagao via correio
eletronico, dentre outros, aumentam a eficacia do processo de aprendizagem.
Assim, a tecnologia passa a ajudar os proprios alunos a organizarem as informacgoes
de que dispdem, atraveés de sites na internet, seja o portal da FIAP, seja o ambiente
de aprendizagem fornecido pela FIAP para suas turmas, servindo de ponto de
convergéncia para os seus contatos com os interessados nas informacgdes ali
disponibilizadas, aumentando significativamente o potencial de comunicagao.
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Para a concepgéo desse ambiente educacional centrado na tecnologia, foi
necessario o planejamento de uma pedagogia especifica, que considerou os
seguintes aspectos: cada vez mais se exigem hoje profissionais e cidadaos capazes
de trabalhar em grupo, interagindo em equipes reais ou virtuais; mais do que
pessoas autbnomas ou autodidatas, a sociedade hoje solicita profissionais que
saibam contribuir para o aprendizado do grupo do qual fazem parte, seja ensinando,
incentivando, respondendo ou perguntando; € a inteligéncia coletiva do grupo que se
deseja por em funcionamento, a combinagdo de competéncias distribuidas entre
seus integrantes, mais do que a genialidade de um soé; dentro deste quadro,
aprender a aprender colaborativamente € mais importante do que aprender a
aprender sozinho. A colaboragao, neste contexto, é essencial. Também dentro deste
quadro, os papéis de professor e aluno se modificam significativamente.

Neste cenario pedagogico, a organizagao do processo de ensino e
aprendizagem, assume 0s seguintes aspectos:

* O aluno deixa de ser visto como mero receptor de informagdes ou assimilador
de conteudo, a serem reproduzidos em testes ou exercicios;

* O professor deixa de ser apenas um provedor de informagdes ou um
organizador de atividades para a aprendizagem do aluno;

* Aluno e professor passam a ser companheiros de aprendizagem: o professor
com uma funcgéo de lideranga, de incentivar as iniciativas individuais e
coletivas, de despertar o interesse dos alunos;

* Os alunos contagiam-se uns aos outros, procurando colaborar para o
aprendizado e o crescimento de todos;

* O professor torna-se um gestor do ambiente de aprendizagem;

* A organizagéo das disciplinas procura facilitar e estimular os grupos de
discussdo, de modo a encorajar e viabilizar a interacdo e o processo de
aprendizagem em grupo;

* O material didatico das disciplinas é organizado de forma que os conceitos
sejam construidos de forma légica e incremental, evoluindo de exemplos
simples para problemas mais elaborados, exigindo os conhecimentos
adquiridos para a sua solucgao;
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* Os novos conceitos e conteudos sao apresentados pelos professores que
devem procurar fazer os alunos associarem-nos aos principios e conceitos
anteriormente aprendidos, na busca de um aprendizado crescente e
consistente;

* As avaliagdes sao elaboradas para testar a compreenséo dos alunos e a
aplicacao correta dos conceitos trabalhados, variando entre testes formativos,
que permitem aos alunos estabelecer o seu nivel de conhecimento, e testes
compreensivos, que permitem aos professores avaliar a competéncia dos
alunos em utilizar os conceitos ensinados;

Desde a concepgao do curso foram e continuam sendo grandes os desafios
de se trabalhar num ambiente centrado na tecnologia, principalmente nas disciplinas
ofertadas no formato 20% EAD.

Em primeiro lugar, um grande esforgo foi e continua sendo feito para
incentivar e ensinar o aluno a ser um aluno-online.

Coordenacéo e professores fazem esforgo continuo para mostrar ao aluno
gue ele nao deve ser apenas um aluno convencional, que ser um aluno-online vai
além do aprendizado de manipular as novas tecnologias, que € mais do que
aprender a navegar na internet, usar o correio eletrénico ou utilizar ambientes
virtuais de aprendizagem. O aluno aprende que é necessario que ele seja capaz de
atender as demandas dos novos ambientes online de aprendizagem oferecidos na
faculdade e fora dela, que € importante que ele se perceba como parte de uma
comunidade de aprendizagem colaborativa e que deve desempenhar um papel ativo
nesta comunidade.

Em segundo lugar, um esforgo, ndo menos intenso, & continuamente feito
para aproximar o professor das novas tecnologias, de conscientiza-lo sobre o seu
papel didatico, de tornar as ferramentas online seus parceiros inseparaveis,
confiaveis e fundamentais.

Em terceiro lugar, a equipe de sistemas da faculdade procura, de forma
constante, oferecer servigos automatizados que buscam a integragao do corpo
administrativo com o docente e o discente da instituicao; esta tarefa, que € o maior
dos desafios, vem sendo realizada com muito sucesso e de forma muito
democratica, uma vez que todos os interessados sao consultados para que se saiba
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exatamente o que precisam e o que desejam e grande parte desses anseios é
plenamente atendida, gerando fortes sentimentos de unido, admiragao e respeito
entre todos, que trabalham num verdadeiro espirito de equipe.

Essa triade, solidamente integrada pelas tecnologias é a chave do sucesso
do nosso plano pedagdgico. A educagao centrada na tecnologia que a FIAP
promove ndo procura se basear em modelos que estdo em cheque. E vista como
uma nova metodologia educacional adequada para uma nova economia € uma nova
cultura pertencentes a nova sociedade da informacao e do conhecimento que
estamos ajudando a criar e construir.

O Projeto Pedagdégico pressupde, inicialmente, a elaboragc&o dos planos de
ensino tatico e operacional realizados pelos professores, que sdo, em sua maioria,
profissionais na area em que lecionam. Complementa os planos de ensino,
atividades de extensao, pesquisa e outras atividades complementares. Esta agao
inclui a participagéo ativa dos alunos e professores junto a sociedade exterior ao
ambiente da faculdade. Sempre que possivel, inclui-se e incentiva-se a participacao
de empresas relacionadas com o foco do curso, seja através de palestras, PBLs
(Project Based Learning), GBLs (Game Based Learning), oficinas e fornecimento de
casos para analise e discuss&o no grupo.

Entende-se, desta forma, que as praticas pedagdgicas, realizadas sobre uma
reflexdo critica, pela compreensao e analise da realidade do curso e da propria
instituicdo, poderédo projetar-se na realidade da sociedade da qual participamos.

O curso de Tecnologia em Jogos Digitais esta projetado para integrar a
realidade do profissional de mercado com as atividades académicas.

Baseado no conceito de aprendizagem significativa, tudo que é abordado em
sala de aula deve ter alguma relagdo com uma solugéo de problema real do
mercado de trabalho. Desta forma, é necessario que os alunos participem de
projetos integradores que lhes permitam vislumbrar a aplicabilidade de cada
conceito ministrado e analisado em sala de aula.

Os projetos que sédo desenvolvidos no decorrer do curso guardam grande
semelhanga com os aplicados no mundo corporativo. O perfil docente deve ser,
portanto, formado também por profissionais atuantes no mercado de trabalho. Com
isso fica garantida a adequagao dos conceitos com a pratica e a consequente
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capacidade de problematizagao por parte do corpo docente. O curso privilegia o0 uso
de laboratérios para que o aluno consiga colocar em pratica, avaliar, testar e
implementar solugdes especificas do curso. Sempre que possivel os casos utilizados
e desenvolvidos pelos alunos devem ser extraidos da prépria comunidade
empresarial parceira ou ndo da FIAP.

As unidades curriculares que compdem cada um dos anos estao
completamente integradas para favorecer a compreensao e aplicagdo dos conceitos
abordados pelos professores, favorecendo a interdisciplinaridade.

Desta forma, foram idealizados projetos aos alunos em ordem crescente de
complexidade, envolvendo as diversas disciplinas da série favorecendo a
ambientac&o por parte dos alunos nas reais necessidades do mercado de trabalho,
esses projetos conhecidos como Avaliagdo Multidisciplinar — AM, proporciona
desafios reais aos alunos.

Ao propor este tipo de trabalho, algumas competéncias, como negociagéo,
abordagem, exposicéo, argumentacao e trabalho em equipe s&o subliminarmente e
transversalmente desenvolvidas.

Um fator importante na metodologia aplicada diz respeito ao trabalho
colaborativo.

Nao se entende a educacdo como uma ilha de conhecimento, isolada das
demais pessoas e fatos. E necessario estabelecer o dialogo, a participagao, a
interacdo, a troca de ideias e a discuss&o das alternativas. Isso s6 se da através da
colaboracgédo. Colaborar é integrar as pessoas extraindo um resultado maior do que a
soma das partes. A colaboragao ndo precisa nem deve estar restrita ao ambiente
presencial. Ela se da em qualquer lugar, tempo ou espago. Equipes reais ou virtuais
sao estabelecidas constantemente pelo mercado de trabalho e o trabalho em casa
(home Office) é uma realidade cada vez mais presente nas organizagdes. A
colaboracéao favorece a autonomia, a partir do instante em que faz com que o
aprendiz busque as solug¢des para problemas reais sem estar o tempo todo com um
tutor a sua volta. Através da colaboragdo, as pessoas interagem mais, incentivam,
motivam e trocam experiéncias. O trabalho colaborativo é, portanto, incentivado
como metodologia e técnica para alcangar a exceléncia em ensino-aprendizagem.
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Para os projetos desenvolvidos pelos alunos (Avaliagdo Multidisciplinar —
AM), é sugerido a utilizagdo de um ambiente colaborativo. Os professores funcionam
como especialistas que interagem, propdem e cobram resultados dos alunos. Um
professor € escolhido como gestor do projeto e fica responsavel pela administragao
do projeto como um todo.

A formacgao social do graduando do curso sera motivada pelos professores
para transpor as fronteiras do curriculo, sem fugir do apelo profissional do programa.
Desta forma, faz parte a produgao cientifica, atividades culturais, iniciativas sociais,
como prestagao de servigos a comunidade dentro do perfil do curso, especialmente
ONGs e entidades sem fins lucrativos, e em eventos comunitarios.

No processo de ensino-aprendizagem s&o utilizados mecanismos
diferenciados de avaliagao seja na forma de provas semestrais, mas, principalmente,
através da pratica profissional, na forma de projetos interdisciplinares (AM) que
oferecem a visdo da formacao especifica na area de formagao do curso. Outros
instrumentos, como avaliagdes periddicas para medir o grau de compreensao dos
conteudos abordados, tanto através da pratica em laboratério quanto através de
pequenas atividades solicitadas no decorrer do semestre.

A fim de estabelecer uma estratégia para que o aluno possa motivar-se a
manutengao e atualizagdo dos conceitos especificos de Jogos Digitais, os
professores propdéem e incentivam os alunos a pesquisa através dos mais modernos
meios e técnicas que sao utilizadas no mercado profissional, incluindo a Internet,
revistas especializadas e artigos cientificos.

As principais estratégias pedagogicas utilizadas no curso sio:

* Aulas praticas em laboratérios especificos, com acesso permanente a
Internet;

* Professores com grande experiéncia no mercado de trabalho e formacdes
especificas para trazer na sala de aula as necessidades reais utilizadas pelos
profissionais de jogos digitais nas mais diversas areas.

* Recursos bibliograficos disponiveis na biblioteca da FIAP;

e Unidades Curriculares com conteudos motivadores, altamente focados no
mercado profissional e que despertem interesse no aluno;
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* Projeto integrador (AM) visando a pratica profissional a fim de consolidar os
conhecimentos adquiridos e se relacionar com o mercado de trabalho;

* Atividades (hands-on) desenvolvidas no laboratorio especifico do curso
integrando em um unico laboratério varias matérias de um mesmo semestre a
fim de possibilitar situacdes de rapido raciocinio e tomada de decisdes a fim
de solucionar tais problemas;

Para dar suporte a metodologia adotada, s&o disponibilizados recursos como:
Laboratério de computacéo gerais e especificos, biblioteca, acesso a Internet e
recursos pedagogicos usuais. Outros recursos que se pode salientar:

* Reunides pedagogicas com a participagado do corpo docente onde s&o
analisados e discutidos os planos tatico e operacional de ensino, com objetivo
de garantir a interdisciplinaridade do curso;

e Criagao de Grupo de Estudos, coordenado por um docente do curso, com o
principal objetivo de promover discussao e pesquisas em areas especificas
de interesse do curso;

* Cursos de extensdo aos sabados e/ou no periodo de férias académicas para
que os alunos possam manter-se atualizados com relagéo a novas
tecnologias e tendéncias do mercado de trabalho;

* Divulgacgao do curso através de diversos meios de comunicagao (jornais,
radio, televisao e Internet), palestras realizadas em colégios de ensino médio
para mostrar a area de atuacao do profissional de computacgao;

* Analise periddica da bibliografia disponivel na biblioteca para que haja
atualizagao constante do acervo em relagao as disciplinas ministradas;

» Participagéo da area Talent Lab que tem como objetivo principal a prestagao
de servigo junto aos alunos para cadastramento, pré-selecéo, convocagao,
analise de curriculos, treinamento para entrevistas e o devido
encaminhamento para as empresas parceiras;

* Utilizagdo de recursos como projetores multimidia e computadores com
acesso a Internet em todas as salas de aula.
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Nos laboratoérios especificos do curso os alunos conseguem, dentro de um
ambiente que simula uma empresa, estabelecer o vinculo entre a teoria e a pratica.
Este trabalho, ao final do semestre, faz com que um grande laboratorio de testes de
solugdes seja estabelecido pelos alunos com ampla simulagao da situagao real que
os alunos enfrentardo no mercado de trabalho. As diversas solugcdes sao
acompanhadas pelos demais alunos do curso, promovendo o intercambio de
informacdes e solucdes propostas.

Com isso o aluno consegue simular o ambiente da empresa dentro da FIAP,
sob orientacdo dos professores. Os equipamentos disponibilizados aos alunos séao
de ultima geragéo e s&o encontrados nas organizagdes. O objetivo & fazer com que
os alunos possam testar seus conhecimentos, inferir novas praticas e aplicar os
conceitos dentro da faculdade.

AVALIAGAO MULTIDISCIPLINAR

Com o objetivo de realizar a integrag&o entre as unidades curriculares e
possibilitar a vivéncia proxima a realidade do mercado, o aluno convive deste o
primeiro momento do curso com a Avaliagao Multidisciplinar (AM).

A AM é realizada ao final de cada semestre e é constituida de uma atividade
que envolve todas as disciplinas ja cursadas e conteudos aplicados até o momento.
A avaliacao pode ser disponibilizada nos formatos de prova tedrica, prova pratica,
PBL (Project Based Learning) ou GBL (Game Based Learning).

A AM corresponde a 30% da nota de cada semestre e tem o papel que a FIAP
considera essencial para o aluno:

* Aplicabilidade do conteudo a realidade do mercado de Tl através de
simulagdes;

e Trabalho em equipe;
* Planejamento de tarefas;
* Gestao de Projeto;

* Experiéncia efetiva.
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Os resultados sao expressivos e proporcionam ao aluno, ano a ano, experiéncias
que o auxiliam na entrada ao mercado ou na aquisigdo de um novo cargo.

O alinhamento pedagogico as praticas de mercado que fazem da AM um projeto
de sucesso.

AVALIAGAO CONTINUADA

Consiste em diferentes instrumentos de avaliacao, realizadas durante o
processo de ensino e aprendizagem, com a finalidade de melhorar as aprendizagens
em curso, por meio de um processo de regulagdo permanente. Professores e alunos
estdo empenhados em verificar o que se sabe, como se aprende o que nao se sabe,
para indicar os passos a seguir, o que favorece o desenvolvimento pelo aluno da
pratica de aprender a aprender.

A avaliacado continuada proporciona informagdes acerca do desenvolvimento
do processo de ensino e aprendizagem, para que o professor possa ajusta-lo as
caracteristicas dos estudantes a que se dirige. Suas fungdes sao as de orientar,
apoiar, reforgar e corrigir.

A avaliagao continuada pode ser disponibilizada nos formatos de lista de
exercicios, trabalhos, atividades complementares e para fixagao, avaliagdes tedricas
e praticas, atividades parciais para compor PBL (Project Based Learning) ou GBL
(Game Based Learning).

A avaliagao continuada corresponde a 20% da nota de cada semestre e tem o
papel que a FIAP considera essencial para aprendizado do aluno.

AVALIAGAO SEMESTRAL

Consiste em avaliar os conceitos basicos, habilidades e competéncias
apresentadas nos planos de ensino dos componentes curriculares. E um
instrumento abrangente, acumulativo e integrador.

A avaliagao semestral pode ser disponibilizada nos formatos de avaliagbes
tedricas e praticas.
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A avaliagao semestral corresponde a 50% da nota de cada semestre e tem o
papel que a FIAP considera essencial para aprendizado do aluno.

1.2.3.1 PROCESSO DE AVALIAGAO

O curso € anual, mas com fechamento de médias e estrutura de conteudos
no formato semestral. A cada semestre € gerada a média por disciplina, e ao final do
ano letivo, a média final. O aluno € aprovado naquele ano caso alcance a média final
superior ou igual a 6 em todas as disciplinas.

Para o 1° ano, caso o aluno seja retido em até duas disciplinas, podera
conclui-las no ano seguinte, mesmo que em paralelo com disciplinas do 2° ano.
Caso seja retido em trés ou mais disciplinas, o aluno ndo podera ser matriculado no
2° ano, sendo necessario concluir todas as disciplinas para estar apto do 2° ano.

A média é calculada no seguinte formato:

Avaliacao Multidisciplinar (AM): 30%

Nota de Avaliagao Continuada (NAC): 20%
Prova Semestral (PS): 50%

Média Semestral (MS) = AM + NAC + PS

Média Anual (MA) = (MS1 + MS2) / 2

Regras para aprovagao:

Se a MA for igual ou superior a 6, entdo o aluno é APROVADO.
Se a MA for igual ou superior a 4 e menor que 6, entdo o aluno ira para EXAME.

Se a MA for inferior a 4, entdo o aluno € REPROVADO.
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Caso o aluno fique de Exame, a nota necessaria para a sua aprovagao € 12-
Média Final:

Nota Final para aprovagao no Exame = 12 — Média Final

Para ser aprovado na Nota Final de Exame, o aluno precisa obter nota igual
ou superior a 6,0.

1.2.4. COMPATIBILIZAGAO ENTRE AS TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E
COMUNICAGAO DO CURSO PROPOSTO

Com o intuito de favorecer o processo completo de aprendizagem do aluno,
bem como permitir que o roteiro de estudo seja realizado adequadamente, com a
utilizacao de diferentes midias associadas ao ensino, ligados as caracteristicas dos
estudantes potenciais, a FIAP utiliza o Learning Managment System (LMS) Moodle.

O LMS Moodle possibilita a todos os envolvidos no processo ensino-
aprendizagem, sendo o aluno, o tutor, o professor e o corpo técnico, os principais
envolvidos, total integracao de diversas midias, interatividade completa e manuseio
facil aos anseios propostos.

Moodle é um Sistema de Gestdo da Aprendizagem desenvolvido no modelo
opensource. E um software baseado na web, com arquitetura aberta personalizavel
e design escalavel, que permite a integracdo com sistemas de informacéao de
estudantes e protocolos de autenticacao. Ele pode ser instalado em servidores
locais ou hospedado. No caso especifico da FIAP a plataforma esta hospedada na
AWS, nos EUA, o que assegura desempenho extremamente seguro ndo
dependendo de datacenter local.

Seus principais objetivos sdo a adigao de elementos sincronos ou
assincronos para o desenvolvimento de cursos online.

Tal plataforma conta com os seguintes recursos para comunicagao e
interagdo:
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« Areas especificas para disponibilizagéo de aulas online, em qualquer
linguagem digital (videos, scorms, flash, etc.)

« Areas especificas para disponibilizacdo de materiais complementares, como
apostilas, textos, links para sites especificos, etc.

* Ferramentas de interagdo pedagogicas: blog, foruns, grupos de trabalho,
banco de questdes, testes online, sistema de trocas de arquivos, sistema de
avaliagao com devolutivas individuais, auto-avaliagéo e diario (ferramenta de
interacao individual, compartilhada apenas entre o professor ou tutor e o
estudante individualmente).

* Ferramentas de comunicagao: e-mail, calendario e quadro de avisos.

Varias das funcionalidades descritas acima podem ser acessadas através de
equipamentos moéveis (Moodle Mobile), sejam no formato 10S ou Android.

Através desta plataforma, a interagao entre professor-estudante, tutor-estudante
e professor-tutor sera privilegiada e garantida, bem como a relagao entre colegas de
curso também sera fomentada.

O processo de ensino e aprendizagem via EAD na FIAP foi concebido tendo em
vista o cumprimento das exigéncias legais vigentes e também a manuteng¢ao dos
niveis de exceléncia na educacéo que a FIAP ja alcangou no ensino presencial. A
interacdo é elemento fundamental no ensino a distancia, motivando o estudante e
reduzindo o potencial de evasao. Essa interagcdo da seguranga ao aluno e o auxilia a
desenvolver sua autonomia na construgdo do conhecimento.

Os tutores sao sujeitos que participarao ativamente da pratica pedagogica,
auxiliando nas tarefas de interagao, pois irdo contribuir para o desenvolvimento dos
processos de ensino e de aprendizagem e para o acompanhamento e avaliagao do
projeto pedagdgico.

A FIAP busca atender as necessidades de execugéo do projeto pedagdgico do
curso através de TICs a partir de uma estrutura fisica moldada em diversidade e
qualidade.
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Além de possuir acesso a plataforma Moodle, o aluno também possui acesso ao
portal da FIAP e aos ambientes FIAPx e iTunesU com video aulas, artigos,
podcasts, além de ambientes sociais como Facebook.

O Portal da FIAP permite ao aluno o acesso a:

* Guia académico

* Normas disciplinares

* Conteudo programatico de cada disciplina

* Download de apostilas postadas pelos professores
» Cadastro de trabalhos solicitados pelos professores
* (Calendarios de avaliacbes e de aulas

* Acompanhamento de notas e faltas (boletim)

e Contato com a coordenacgéao

* Contato com a ouvidoria

e Servigos de:

* Secretaria

* Financeiro (geragao de 22 via de boleto)

* Biblioteca

* Visualizagao de avisos no mural de noticias, avisos esses relacionados a
todas as possiveis areas da FIAP, como Gestédo de Carreiras, avisos de
palestras, de cursos, de parcerias, comunicados da coordenacao e da
diretoria, entre outros.

* Informagdes gerais sobre:
* Parcerias

* Empresa Junior
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* Transporte Gratuito
* Bicicletario

As video-aulas e podcasts disponiveis no canal no YouTube (FIAPx), no iTunesU
e no site da FIAP sao conteudos eletrénicos complementares as aulas e acessiveis
nao somente a alunos FIAP, mas também a comunidade como um todo, buscando a
aproximacéo das pessoas a tecnologia.

A FIAP utiliza também o Facebook, ferramenta de rede social mais utilizada no
mundo, chamada a “social learning” ou “aprendizagem social” como meio de
comunicacgao e tira-duvidas entre professores e alunos, favorecendo a integragéo.
S&o criados grupos por interesse ou turma, onde sdo discutidos assuntos
pertinentes as aulas.

1.2.5. FORMAGAO INICIAL EM EDUCAGCAO A DISTANCIA

Com o intuito de incluir a ambientalizacdo do estudante a modalidade de
educacéo a distancia no que tange as disciplinas ofertadas no modelo de 20% EAD,
e também de promover a formacéo inicial e familiarizagédo a respeito da metodologia
utilizada, a FIAP disponibiliza conteudo especifico digitalizado.

Ao iniciar o curso, o aluno dispde de modulos complementares de formacgéao
inicial, batizada de “aula de apresentacao”, objetivando promover a formacgéo inicial
e familiarizagdo com as metodologias da modalidade EAD.

Os mddulos para cada disciplina conterdo todas as informagdes necessarias
aos estudantes a respeito do conteudo programatico, interatividade para bom
aproveitamento do conteudo e também a interatividade do conteudo com demais
disciplinas. Também sao disponibilizados os Planos de Ensino de cada disciplina,
provendo total integragao do aluno com o conteudo, bem como referéncias as todas
as bibliografias basicas disponiveis fisicamente na biblioteca e todas as bibliografias
complementares disponiveis fisicamente na biblioteca e também digitalmente no
portal do aluno.

Como forma de auxiliar o manuseio da plataforma EAD, é também
disponibilizado um manual contendo um passo a passo do uso da plataforma, da

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ - - i I ' @



e EEVANE

disponibilizagao das disciplinas dentro do ambiente, dos meios de comunicagdo com
os tutores, entre todas as demais caracteristicas do EAD nas disciplinas ofertadas
no modelo de 20% EAD.

1.2.6 ATUALIZACAO E ADEQUAGAO DAS EMENTAS BIBLIOGRAFICAS DOS
CONTEUDOS PROPOSTOS

Ao observar a matriz curricular do curso (e também os respectivos planos de
ensino de cada unidade curricular), é possivel observar que as unidades curriculares
e suas respectivas cargas horarias possibilitam ao egresso um equilibrio entre teoria
e pratica.

A bibliografia basica e complementar utilizada (possivel visualizar em cada
Plano de Ensino) é coerente com as ementas, conteudos e objetivos de
aprendizagem de cada unidade curricular, que, no seu conjunto contribuem para a
formagao do perfil do egresso desejado. A escolha dos livros e periddicos &
realizada pelo professor, coordenador e em conjunto com uma analise das
necessidades do mercado de trabalho, semestralmente. Com esta atualizagao e
revisao bibliografica constante, é possibilitado ao egresso total atualizagdo dos
conteudos, o que se faz extremamente necessario devido ao curso ser ligado ao que
ha de mais veloz em avango no mundo: a Tecnologia.

Para auxiliar no apoio as necessidades de mercado e alinhar o conteudo a
estas necessidades, a FIAP estruturou a area de Gestao de Carreiras para
impulsionar o crescimento pessoal e profissional dos alunos e ex-alunos,
reafirmando seu compromisso em superar as expectativas e oferecer mais que
ensino de qualidade. A partir dos dados colhidos pela area de Gestao de Carreiras é
possivel efetuar direcionamentos no conteudo aplicado nas aulas e também
investimentos com infraestrutura.

Outro ponto de extrema importancia e alinhamento com a area académica e
os conteudos curriculares dos cursos € o leque de parcerias da area de Tecnologia.
A FIAP, por meio de suas parcerias, procura aproximar o ambiente académico, as
empresas e o mercado; criar oportunidades, oferecer vantagens e uma conexao
sélida para que todos os envolvidos atinjam seus objetivos. No link a seguir constam
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algumas empresas com as quais a FIAP possui:
https://www.FIAP.com.br/institucional/#parcerias-estrategicas.

1.3 MATERIAIS EDUCACIONAIS

1.3.1 MATERIAL DIDATICO INSTITUCIONAL

Um curso superior a distancia ndo pode prescindir do apoio de um material
didatico especialmente concebido para facilitar a constru¢ao do conhecimento e
mediar a interlocugao entre aluno e professor.

O material didatico em educacéao a distancia cumpre diferentes papéis,
apresentando conteudos especificos e orientando o aluno na trajetéria de cada
unidade curricular e no curso como um todo. No caso da FIAP, esta havendo um
trabalho do Nucleo de Ensino a Distancia — setor responsavel pela coordenagao da
producao do material didatico — no sentido de estabelecer parametros para que todo
material didatico produzido esteja em consonancia com o projeto pedagogico do
curso, considerando o perfil do egresso desejado e recorrendo a um conjunto de
midias que convergem (em sentido lato ou stricto) na web.

Atendendo o que preconizam os Referenciais de Qualidade para a Educagéo
Superior a Distancia, elaborados pelo Ministério da Educacéao, a producéo de
material para uso a distancia na FIAP procura abarcar diferentes logicas de
concepgao, producéo, linguagem, estudo e controle de tempo. Para atingir estes
objetivos, os docentes responsaveis pela produgédo dos conteudos estao trabalhando
de forma integrada com uma equipe multidisciplinar, contendo profissionais
especialistas em desenho instrucional, diagramagao, ilustragédo, producao de audio e
video, desenvolvimento de paginas web, entre outros.

A producédo de cada unidade curricular segue as seguintes etapas:

* (Captacao do professor conteudista

* Preparagao da apostila autoinstrucional

* Pré-producgao da apostila preparada pelo professor (arquitetura pedagadgica)

* Revisao do material pelo professor conteudista
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* Producéo dos objetos de aprendizagem (audio/video/criagao/simulagdes)
* Testes e finalizagao

Especial atengao esta sendo dada a construgao do material didatico no que diz
respeito a garantia de unidade entre os conteudos trabalhados nas disciplinas. Outro
aspecto relevante € a garantia de que o material didatico propicie interagao entre os
diferentes sujeitos envolvidos no projeto: aluno-professor, aluno-aluno, aluno-tutor,
tutor-professor.

* Para atender a estas demandas, a FIAP adota as seguintes diretrizes para
elaboracdo do seu material didatico:

* cobrir de forma sistematica e organizada o conteudo do plano de ensino de
cada unidade curricular, de modo a garantir o desenvolvimento de
competéncias do egresso elencado no PPC do curso;

* ser estruturado em linguagem dialdgica, de modo a promover autonomia do
estudante, desenvolvendo sua capacidade para aprender e controlar o préprio
desenvolvimento;

* englobar um modulo introdutério que leve ao dominio de conhecimentos e
habilidades basicos, referentes ao LMS utilizado e também fornega para o
estudante uma visédo geral da metodologia em educacgao a distancia a ser
utilizada no curso, tendo em vista ajudar seu planejamento inicial de estudos
e em favor da constru¢cado de sua autonomia;

* detalhar que competéncias o estudante devera alcancgar ao fim de cada
unidade didatica, oferecendo-lhe oportunidades sistematicas de
autoavaliacao;

* ser concebido em consonancia com o PPC do curso, tanto do ponto de vista
da abordagem do conteudo, quanto da forma, de modo a facilitar a
construgédo do conhecimento e mediar a interlocugao entre estudante e
professor

e passar por processo de avaliagao prévia (prée-testagem), com o objetivo de
identificar necessidades de ajustes, visando o seu aperfeicoamento.
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E importante lembrar que o material didatico estara disponivel em um moderno
sistema de gestédo de aprendizagem (LMS). Esse sistema de comunicag¢ao permitira
ao estudante resolver, com rapidez, questdes referentes ao material didatico e seus
conteudos, bem como aspectos relativos a orientagdo de aprendizagem como um
todo, articulando o estudante com docentes, tutores, colegas, coordenadores de
curso e unidades curriculares e com os responsaveis pelo sistema de gerenciamento
académico e administrativo.

1.3.2 MATERIAL DIDATICO IMPRESSO

O material didatico impresso € gerado a partir do material didatico digital, que
por sua € vez produzido no formato adequado também para a leitura em papel,
favorecendo ao aluno a impressao dos mesmos, e estudos sem o meio digital.

Os videos possuem uma opc¢ao de download da versao em texto,
possibilitando assim que deficientes auditivos possam realizar a leitura do video,
bem como qualquer aluno interessado possa também realizar o entendimento do
video no formato de leitura.

1.3.3 MATERIAL DIDATICO AUDIOVISUAL

A FIAP, ja baseada em experiéncias anteriores de EAD, como o FIAPx, 20%
do curso e DP, possui a producédo de materiais digitais em distintas midias, como:

Videos:

* Rapidos, batizados de “pirulas”, com o objetivo de conduzir conteudos diretos
e de forma proveitosa, evitando que o aluno fique desatento ao conteudo.
Estes videos unem imagens e voz, direcionando ao aluno sobre a teoria e
pratica do conteudo.

* Videos longos, sob a plataforma iTunesU, relacionando conteudos mais
complexos, mas de maneira pratica.

* Videos interativos, onde o aluno pode interagir com o conteudo, e o fluxo é
direcionado conforme esta interatividade.
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* Conteudos textuais guiados, onde o aluno segue um fluxo normal do texto, e
0 mesmo direciona a videos, livros, féruns, atividades e demais conteudos
complementares.

e Podcasts, onde os alunos ouvem o conteudo no formato de entrevistas,
possibilitando o entendimento do conteudo.

Todos estes meios de propagacgao de conteudo s&o possiveis de acesso atraves
de computadores, televisores com acesso a internet, telefones celulares que
possuam sistemas operacionais para aceitacdo de PDFs, videos e sons, e qualquer
outro meio eletrbnico nestas caracteristicas.

O curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais tem a seguinte estrutura de
materiais didaticos:

Apostila Central

Atividade

* Apostila Central: a apostila central das unidades curriculares dos cursos de
graduacao é de facil leitura e compreenséo e ela direciona o aluno a
conteudos complementares (videos e podcasts) e a avaliagbes através de
atividade e forum, por meio de icones de direcionamento e representa a sala
de aula virtual.

* Videos: apresentam ao aluno teorias e praticas a cerca do conteudo.

* Atividade: sequencia da sala de aula direciona o aluno a atividades a
distancia na pratica de exercicios e exercita como se estivesse no proprio
computador ou testes tedricos a partir da propria plataforma.
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* Forum: ambiente de discussdo de cada disciplina, administrado pelos tutores
na condugao de duvidas e conteudos complementares. O tutor avalia a
participacado de cada aluno nos critérios de participacao ativa e passiva.

* Podcasts: Conteudo no formato de entrevistas em audio digital sobre
conteudos complementares.

1.3.4 MATERIAL PARA INTERNET (WEB)

A elaboracado de um curso a distancia inclui o desenvolvimento de materiais
didaticos e atividades de aprendizagem, processos de avaliacdo, a escolha de
recursos mais apropriados segundo a metodologia utilizada, entre diversos outros
aspectos.

Os processos de elaboragcado dos materiais didaticos para internet intervém
elementos proprios de cada disciplina, que incluem o conhecimento da disciplina
objeto de estudo, o desenho desses conteudos para que sejam atraentes e ativem a
atencao do aluno, e de tal forma que seja um elemento facilitador da aprendizagem.

A FIAP desenvolveu uma estrutura de criagdo de conteudos com linguagem
propria, por isso a decisao de producgao interna; possibilitando a plena dialogicidade
e autonomia, favorecendo que os conteudos aplicados sejam abordados de maneira
otimizada e atingindo os objetivos propostos.

O LMS escolhido para FIAP, o Moodle, favorece plenamente que toda esta
ambientalizagao se torne perfeita. O Moodle fornece suporte as diversas midias
sugeridas para a constru¢cao dos materiais didaticos, bem como possui interface
amigavel e intuitiva.

1.3.5 ARTICULAGAO E COMPLEMENTARIDADE DOS MATERIAS IMPRESSOS,
MATERIAIS AUDIOVISUAIS OU MATERIAIS PARA INTERNET (WEB)

Todo o conteudo produzido para as aulas possuem articulagao e relagao de
complementaridade.
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Dois itens sao chaves para este processo de articulacéo e
complementaridade: o roteiro de estudo e a apostila central.

O documento de roteiro de estudo propicia que o entendimento e o fluxo de
cada disciplina sejam efetivados plenamente, servindo de guia ao aluno e de
articulagcédo sequencial, indicando o caminho do aprendizado.

A apostila central é produzida a partir de um template educacional que
conduz ao aluno na leitura do conteudo com ligagdes constantes a demais
conteudos como video aulas, podcasts, indicagao de livros e atividades que séo
complementares ao conteudo central.

1.3.6 MATERIAIS EDUCACIONAIS PROPICIAM A ABORDAGEM
INTERDISCIPLINAR E CONTEXTUALIZADA DOS CONTEUDOS

A integracéo de todos os conteudos ofertados no curso se da diante ao
préprio cenario de cada disciplina, que sao interligadas, e principalmente quando a
Atividade Multidisciplinar (AM), da qual ocorre ao final de cada semestre,
propiciando a integracao completa, através de provas tedricas, provas praticas e
avaliacdes nos modelos PBL (Project based Learning) e GBL (Game based
Learning), das quais a instituicdo possui larga experiéncia.

1.3.7 GUIA GERAL PARA O ESTUDANTE

Com o objetivo de guiar os estudantes na modalidade a distancia nos itens
que abrangem os objetivos a serem alcangados no curso, as formas de interacdes
com tutores, informagdes sobre avaliagbes e demais orientagdes para o curso, a
FIAP prevé um Guia Geral disponibilizado via LMS e impresso.

1.3.8 GUIA DE CONTEUDOS PARA O ESTUDANTE

Com o objetivo de guiar os estudantes sobre o formato, cronograma, processo
de ensino-aprendizagem, intera¢des, modelos avaliacdo, materiais didaticos, entre
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outros, a FIAP possuem um Roteiro de Estudo contendo as informacdes separadas
por semestre, e videos instrutivos indicando todos os passos.

1.3.9 MECANISMOS PARA AUTO-AVALIAGAO DOS ESTUDANTES NOS
MATERIAS EDUCACIONAIS

O aluno realiza o fluxo de estudos a partir da Apostila Central de cada
disciplina, da qual guia os alunos através de icones pedagdogicos a materiais
complementares, tal qual videos, podcasts, atividades, exercicios, foruns, entre
outros.

Todos os meios complementares sdo guias assessores na auto-avaliacdo do
aluno, principalmente ao que remete aos itens atividades e féruns.

As atividades sao testes de conhecimento que ocorrem ao final de cada
disciplina abordando o conteudo aplicado, e ocorre dentro do LMS, no formato de
questdes objetivas, de multipla escolha e dissertativas, e das quais equivalem a 20%
da nota da disciplina. A atividade ocorre em dias agendados.

Os féruns sdo ambientes de discussao. Um forum € gerado para cada
disciplina e administrado pelos tutores na condugao de duvidas e conteudos
complementares. O tutor avalia a participacdo de cada aluno nos critérios de
participacéo ativa (15%), onde € averiguado o quanto o aluno participa ativamente,
com contribuigcdes e questionamentos no forum; e pela participacao passiva (5%),
onde € averiguado pela plataforma e pelo tutor a respeito dos acessos ao forum,
totalizando 20% da nota.

1.3.10 SISTEMA DE AVALIAGAO PREVIA DE MATERIAIS EDUCACIONAIS
(PRE-TESTAGEM)

Conforme pode ser notado no Organograma do NEAD, a FIAP optou por um
perfil de profissionais, batizados de Validadores. Os validadores s&o profissionais de
perfil académico e também perfil técnico, responsaveis por balizar e validar todo o
processo de producédo de materiais didaticos, desde a orientacao junto ao professor
conteudista sobre como desenvolver, até as orientagdes junto a equipe de producao
sobre como produzir nos moldes solicitados pelo professor conteudista.
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Com o intuito de ndo somente validar ao final da producao, os validadores
acompanham de perto todo o processo, e estimulam os devidos ajustes durante,
evitando retrabalhos.

Apds a conclusao do material solicitado, o validador realiza a pré-testagem
junto ao professor conteudista. Caso seja encontrado algum ajuste, entédo o
validador é responsavel por encaminhar a area de produgao e o processo €
reiniciado.

Ap6s o material postado no LMS, o validador realiza testes no cenario real,
otimizando assim qualquer interferéncia tecnoldgica que por ventura possa ocorrer,
realizando desta forma, a simulagdo do ambiente, como se fosse aluno e tutor.

Neste modelo, é possivel melhorar cada dia mais o processo de producao de
materiais, as orientacdes e fluxos do processo de ensino e a otimizagao dos
recursos tecnoldgicos envolvidos.

A FIAP possui um processo de produgédo de material didatico bem definido e
dividido em trés fases: pré-producéao, produgao e pds-producao; e com os atores:
professor conteudista, validadores, produtores de midias e administrativo do LMS.

1.3.11 PROCESSO DE PRODUGAO DE MATERIAIS DIDATICOS
PRE-PRODUGAO

O professor conteudista realiza o planejamento da produc¢éo a partir do Plano
de Ensino da disciplina, identificando quais conteudos, videos, podcasts e atividades
serao utilizados/produzidos.

Os validadores analisam com o conteudista quais objetos de aprendizagem ja
existem no repositério de objetos para uso, também analisam a necessidade de
criacdo. Caso seja necessaria, a criagao deve acontecer a partir de padrées de
reuso, portabilidade e flexibilidade.
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PRODUGAO

* O conteudista inicia a producédo da Apostila Central a partir das orientacdes
deste Manual, ja prevendo as devidas ligacbes com as demais midias
solicitadas.

* Os validadores direcionam as necessidades de produg¢ao de midias aos
produtores de midias.

e Os produtores de midias iniciam a producao de videos e podcasts solicitados.

* Os validadores acompanham todas as produgdes, validando-as
constantemente, com o objetivo de prover a qualidade dos materiais.

POS-PRODUGAO

* Apds a conclusdo da etapa de producédo, os validadores direcionam as midias
geradas ao conteudista para uma nova validagao. Se for necessario algum
ajuste, os itens 3 a 6 sdo acionados novamente. Se aprovado, o conteudista
associa as midias aos icones pedagogicos da Apostila Central.

* Os validadores enviam o material didatico pronto para o administrativo do
AVA, responsavel por configurar e disponibilizar o material, férum e
atividades, de acordo com o cronograma da disciplina/curso.

* Os validadores simulam a disciplina no papel de aluno e tutor, num processo
chamado de pré-teste. Se for necessario algum ajuste, os itens 3 a 9 sao
acionados novamente. Se aprovado, o administrativo do LMS configura a
disponibilizac&o da disciplina conforme cronograma.

1.4 INTERAGAO EM EDUCAGCAO A DISTANCIA

1.4.1 MECANISMOS GERAIS DE INTERAGAO

As formas de comunicacao para interacéo entre alunos, professores e tutores
serao disponibilizadas através do Ambiente virtual de aprendizagem, e possibilitadas
através da metodologia criada.
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A metodologia de ensino fornece diversos meios de comunicagéo entre as
partes envolvidas. A Apostila Central de cada disciplina, os videos e podcasts, sao
0s meios dos quais ocorre a interagao entre o aluno e o conteudo produzido pelo
professor conteudista da disciplina ofertada no modelo 20% EAD.

O férum que é criado para cada disciplina € o meio de comunicagao entre o
aluno e o seu tutor responsavel, possibilitando que duvidas e comentarios a respeito
do conteudo sejam efetuados e resolvidos dentro deste ambiente. Ao mesmo passo
o forum é parte integrante de acompanhamento que o tutor realiza do aluno,
identificando possiveis dificuldades no acompanhamento da disciplina e inspirando o
aluno ao conhecimento.

A FIAP, pensando em Acessibilidade dos alunos portadores de deficiéncias,
propicia ao aluno a utilizagao nos laboratoérios presenciais de softwares que apoiam
a comunicacdo homem-maquina. Os softwares escolhidos sio:

* Dosvox: permite que alunos cegos usem os computadores, realizando o
acesso unicamente pelo teclado e obtendo o retorno através de sintese de
VOZ.

* Motrix: permite que alunos com dificuldades motoras graves, ativem e
controlem programas através e exclusivamente da voz.

A FIAP conta com 10% de todos os computadores preparados com os dois
softwares, e com indicagdes de etiquetas coladas em cada mesal/estacdo com esta
disponibilidade.

1.5 AVALIACAO EM EDUCAGAO A DISTANCIA,
AVALIACAO DO CORPO DOCENTE/TUTORIA E
AVALIACAO DOS MATERIAIS EDUCACIONAIS
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1.5.1 PROCESSO CONTINUADO DE AVALIAGAO DE APRENDIZAGEM
(INCLUSIVE RECUPERAGAO)

O processo de avaliagao desenvolvido para o aluno contempla estratégia de
avaliacao continuada, através do Férum de comunicacédo, e de atividades que sao
abordadas nos capitulos de cada Apostila Central.

O tutor é responsavel por realizar o acompanhamento constante, junto a cada
aluno, avaliando a sua participagao ativa ou passiva, propiciando assim a
identificacdo precoce de quaisquer sinais de queda de rendimento.

O férum de cada disciplina equivale a 20% da média de cada disciplina,
enquanto a atividade a distancia, que ocorre semana sim e semana nao, equivale a
20%. A média destas duas avaliagdes que ocorrem a distancia, equivale a 20% da
meédia do aluno na disciplina, impedindo que o aluno atinja a meédia suficiente para
ser aprovado sem a realizagado da AM (Avaliagéo Interdisciplinar) e da (PS), que é a
meédia 6.

Portanto, a PS (50%) e a AM (30%), conduzem 80% da média, possibilita que
o aluno atinja as devidas propor¢des do conhecimento no modelo de interagéao
pessoal com outros alunos, professores e tutores, favorecendo a socializagéo e
realidade de mercado.

A FIAP também possibilita ao aluno que possui dificuldade em determinadas
unidades curriculares, a participacdo nas Oficinas de Nivelamento. As Oficinas de
Nivelamento, ja existentes para a modalidade presencial, mas executada na
modalidade EAD, tem por objetivo auxiliar alunos de todos os cursos nos conteudos
mais procurados para estudo. Esta modalidade ocorre no formato de EAD (Ensino a
Distancia), com tutoria de monitores. Os tutores orientam aos alunos interessados
através de video-aulas, exercicios propostos e forum de discussao. Os tutores séao
alinhados e orientados sempre por professores titulares e seguem sequéncia natural
do conteudo.
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1.5.2 SIGILO E SEGURANGA NAS AVALIAGOES DE APRENDIZAGEM DOS
ESTUDANTES

O processo de avaliagao desenvolvido é realizado em trés etapas para cada
disciplina ofertada no modelo de 20% EAD, sendo as duas na modalidade a
distancia, através de forum e atividade, e na modalidade presencial AM (30%) e PS
(50%). Para as disciplinas presenciais a avaliacao também ocorre em 3 etapas por
meio de NAC 20%, AM 30% e PS 50%.

Com o objetivo de garantir seguranca e sigilo no processo de elaboracao,
reproducao e aplicacao das avaliagdes, os seguintes processos sao realizados:

* Os docentes, tutores e administradores da plataforma EAD possuem contrato
profissional junto a FIAP do qual € garantido o sigilo e ética nos processos de
avaliacao.

* A avaliagao via Forum é subjetiva, realizada pelo tutor de forma individual e
dentro do ambiente tecnoldgico da plataforma EAD, da qual emite relatérios
automaticos da participacao de alunos e tutores, e que sio validados pelo
coordenador do curso, garantindo a seguranga do processo.

* Para garantir que nao ocorra plagio de atividades entre os alunos, a
realizacao de cada atividade de cada disciplina € realizada em data agendada
e informada via Quadro de Avisos da plataforma EAD.

1.5.3 AVALIAGAO DO MATERIAL EDUCACIONAL
A FIAP possui dois processos de avaliacao do material educacional:

* Através da avaliagao do curso que ¢€ realizada pelo aluno ao final de cada
semestre e gerenciada pela CPA, onde o aluno avalia os itens pedagdgicos,
dentre eles, a qualidade do material educacional e os meios tecnoldgicos de
uso.

e Através do processo de producao do material didatico, realizado pelo
papel dos Validadores, responsaveis por acompanhar todo o processo de
producao antes, durante e depois do término, conforme descrito deste
documento.
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Esses dois processos garantem a partir de diferentes visdes: aluno, pedagodgico
e técnico, a qualidade e reavaliagado dos conteudos de ensino.

1.5.4 AVALIAGAO DA INFRAESTRUTURA DE TECNOLOGIA

A plataforma EAD da FIAP possui dois grandes sistemas envolvidos e
descritos no deste documento: o Portal do aluno e plataforma EAD Moodle.

A FIAP possui mao de obra especializada no desenvolvimento e o suporte a
Tl, e equipamentos compativeis para o suporte e escalabilidade em seu Data
Center. Revisdes, atualizagcbdes, manutencdes e demais rotinas periddicas sao
realizadas constantemente provendo alta disponibilidade ao aluno. A plataforma
EAD Moodle € mantida no Data Center da AWS, e que por contrato possui garantias
de suporte e alta disponibilidade, permitindo ao aluno acesso ao conteudo e ao
estudo 7 dias por semana 24 horas por dia.

1.5.5 RESPONSABILIDADE SOCIAL

Os projetos de responsabilidade social da FIAP tém como meta atender as
necessidades da comunidade por meio de diferentes iniciativas. No inicio do curso,
os alunos ja vivenciam um ambiente académico que valoriza o espirito de uniéo,
solidariedade, respeito ao proximo e a importancia das agdes de cada um para o
bem-estar coletivo. Seja por meio da doacgéo de alimentos (Trote Solidario e Esporte
Solidario), da campanha de cadastramento para doagcdo de medula éssea ou a
Fabrica de Natal. Além dos alunos, todas as iniciativas envolvem professores,
colaboradores e a comunidade em geral.

Esse tipo de atividade de extensao, promove a inclusao social, traz a
realidade da comunidade local para o ambiente académico além de contribuir para
uma visao humanista do futuro profissional.

Sao participantes do Trote Solidario todos os alunos da FIAP, professores,
colaboradores e a comunidade em geral. No inicio do ano letivo, uma turma caloura
adota uma instituicdo beneficente e, com o apoio académico, mobiliza-se para
arrecadar o maior volume possivel de doag¢des para aquela instituicdo. Para cada
item doado ¢é atribuido um numero de pontos, conforme tabela predefinida. As
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equipes podem acompanhar a pontuagao pelo ranking de doagdes. As doacdes
multiplas de 1.000 (exemplo 1 tonelada de arroz, 1.000 litros de leite), efetuadas em
uma unica vez, acrescentam 10% dos pontos correspondentes.

No caso de doagdes de produtos descartaveis, brindes, produtos
promocionais e outros ndo contemplados no regulamento da competicao, séo
analisadas pela comissao do iHelp, e a devida pontuacao ¢é atribuida considerando o
preco de cada item. Alunos de outras turmas ou cursos da FIAP e pessoas da
comunidade tém a oportunidade de definir a instituicdo ou equipe beneficiada no
momento da doagao.

Esse tipo de atividade contribui para uma formacao social dos estudantes,
além de mostrar a importancia do trabalho em equipe para a promogéao social.

2 CORPO SOCIAL (DOCENTES E TUTORES)

2.1 ADMINISTRAGAO ACADEMICA

2.1.1 TITULAGAO E FORMAGAO DO COORDENADOR DO CURSO

O coordenador Agesandro Scarpioni € Mestre em Engenharia Biomédica pela
Universidade de Mogi das Cruzes, Especialista em Engenharia de Software pela
Universidade Sao Judas Tadeu e Graduado em Tecnologia em Processamento de
Dados pela Universidade Paulista.

2.1.2 REGIME DE TRABALHO DO COORDENADOR DO CURSO

O regime de trabalho implantado do coordenador na IES é de tempo integral
(40 horas semanais), sendo 25 horas destinadas especificamente para a gestao do
curso.
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2.1.3 ATUAGAO DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE DO CURSO - NDE

O Nucleo Docente Estruturante é uma segunda instancia coletiva de
deliberacao e discussao de questdes inerentes ao desenvolvimento e qualificacdo
dos cursos de graduagéo, juntamente com o Colegiado de Curso. O Nucleo Docente
Estruturante (NDE) de cada curso € formado por um conjunto de professores, de
elevada formacgéo e titulagdo, contratados em tempo integral e parcial, que
respondem mais diretamente pela criagao, implantagdo e consolidagédo do Projeto
Pedagogico do Curso.

O Nucleo Docente Estruturante (NDE) € formado por um conjunto de
professores, de elevada formagao e titulagdo, contratados em tempo integral e
parcial, que respondem mais diretamente pela concepg¢ao, acompanhamento,
consolidacio e avaliagao do PPC.

A atuacéo do NDE esta definida em regulamento préprio. No Art. 3° do
Regimento do Nucleo Docente Estruturante (NDE) dos cursos da Faculdade de
Informatica e Administragdo Paulista (FIAP) s&o definidas suas atribuigdes:

* Elaborar o Projeto Pedagogico do Curso, definindo sua concepgéo e
fundamentos;

» Estabelecer o perfil profissional do egresso do curso;
* Atualizar periodicamente o Projeto Pedagogico do Curso;

e Conduzir os trabalhos de reestruturagao curricular, para aprovagao no
Colegiado de Curso e no CONSU da Faculdade, sempre que necessario;

* Analisar e avaliar os Planos de Ensino dos componentes curriculares;

* Promover a integragdo horizontal e vertical do curso, respeitando os eixos
estabelecidos pelo projeto pedagogico;

O NDE reune-se, ordinariamente, por convocacao do Coordenador do curso de
graduagdo, 1 (uma) vez por ano, por ocasiao da realizagdo do colegiado do curso e,
extraordinariamente, sempre que convocado pelo Coordenador do Curso ou pela
maioria de seus membros titulares.
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As decisdes do NDE sao tomadas por maioria simples de votos, com base no
numero de presentes e documentadas em ata do NDE.

2.1.3.1 REGIME DO NDE

O Nucleo Docente Estruturante tem seu regimento criado pela resolugao n°
02/2010 de 30/07/2010 conforme os termos abaixo:

O Diretor Académico da Faculdade de Informatica e Administracdo Paulista —
FIAP, no uso de suas atribuigdes, atendendo o Parecer CONAES n° 4, que originou
a Resolugdo CONAES n° 1, ambos aprovados em 17 de junho de 2010, conforme o
DOU de 27/07/2010, Secao |, p. 14, expede a presente Resolucio para
regulamentar o Nucleo Docente Estruturante - NDE dos cursos de graduagao da
FIAP.

REGIMENTO DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE DOS CURSOS DE
GRADUACAO

CAPIiTULO |
DISPOSIGOES GERAIS

Artigo 1° — O presente Regulamento disciplina as atribuigbes e o
funcionamento do Nucleo Docente Estruturante (NDE) dos cursos de graduacao da
Faculdade de Informatica e Administragao Paulista.

Artigo 2° — O Nucleo Docente Estruturante (NDE) é o 6rgao consultivo
responsavel pela concepcao dos Projetos Pedagdgicos dos Cursos e tem por
finalidade a implantagdo do mesmo.

CAPITULOII
DAS ATRIBUICOES DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

Artigo 3° — Sao atribuicbes do Nucleo Docente Estruturante:

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ - - ‘ I ' @



— 3 e . ' ' ‘ ‘ R |_|/\\|

a) Elaborar o Projeto Pedagdgico do Curso, definindo sua concepcgéo e
fundamentos;

b) Estabelecer o perfil profissional do egresso do curso;
¢) Atualizar periodicamente o projeto pedagdgico do curso;

d) Conduzir os trabalhos de reestruturacao curricular, para aprovagao no
Colegiado de Curso e na Congregacéao da Faculdade, sempre que
necessario;

e) Analisar e avaliar os Planos de Ensino dos componentes curriculares;

f) Promover a integragao horizontal e vertical do curso, respeitando os eixos
estabelecidos pelo projeto pedagdgico;

CAPIiTULO 1l
DA CONSTITUIGAO DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

Artigo 4° — O Nucleo Docente Estruturante de cada curso de graduagao &
constituido:

a) pelo Coordenador do Curso, como seu presidente;
b) pelo menos 04 (quatro) professores do curso.

Artigo 5° — A indicacao dos representantes docentes para o NDE de cada
curso sera feita pelo Diretor da Faculdade, para um mandato de 4 (quatro) anos,
com possibilidade de recondugao.

CAPITULO IV

DA TITULAGAO, DA FORMAGAO ACADEMICA E DA TITULAGAO DOS COMPONENTES DO
NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

Artigo 6° — Os docentes que compdéem o NDE devem ter, pelo menos 60%
de seus membros com titulacdo académica obtida em programas de pds-graduagao
Stricto Sensu e, destes, pelo menos 50% (cinquenta por cento) devem ter titulo de
Doutor.
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Artigo 7° — Os componentes do NDE devem ser contratados, pelo menos
50% (cinquenta por cento), em regime de trabalho de tempo integral ou parcial.

Paragrafo Unico — Pelo menos 20% (vinte por cento) dos componentes do
NDE devem ser contratados em regime de tempo integral.

CAPIiTULO V
DAS ATRIBUICOES DO PRESIDENTE DO NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

Artigo 8° — Compete ao Presidente do NDE de cada curso de graduagao:

(a) convocar e presidir as reunides, com direito a voto, inclusive o de
qualidade;

(b) representar o NDE junto aos 6rgaos da institui¢ao;
(c) encaminhar as deliberagdes do Nucleo;

(d) designar relator ou comissao para estudo de matéria a ser decidida pelo
NDE e um representante dos funcionarios técnico-administrativos para
secretariar e lavrar as atas;

(e) coordenar a integracdo com os demais Colegiados e NDE de cursos, e
outros setores da institui¢ao;

(f) manter informada a Direc&o da Faculdade.

CAPIiTULO VI
DAS REUNIOES

Artigo 9° — O NDE reunir-se-a, ordinariamente, por convocagao do
Coordenador do curso de graduacéo, 1 (uma) vez por ano, por ocasido da
realizag&do do colegiado do curso e, extraordinariamente, sempre que convocado
pelo Coordenador do Curso ou pela maioria de seus membros titulares.

Artigo 10 — As decisdes do NDE serdo tomadas por maioria simples de
votos, com base no numero de presentes.
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CAPIiTULO VII
DAS DISPOSIGCOES FINAIS

Artigo 11 — Os percentuais relativos a titulagdo e regime de trabalho dos
componentes do NDE deverao ser garantidos pela Coordenagao dos Cursos de
graduacao no prazo maximo de 1 (um) ano.

Artigo 12 — Os casos omissos serao resolvidos pela Direcdo da Faculdade.

Artigo 13 — O presente Regulamento entra em vigor apds aprovagao pela
Direcao da Faculdade.

2.1.3.2 MEMBROS DO NDE

O Nucleo Docente Estruturante do Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais é constituido dos seguintes membros:

QTD DOCENTE REGIME DE TRABALHO MESTRE DOUTOR
1 Agesandro
Scarpioni Integral X
3 David de
Oliveira Lemes Parcial X
Gabriel
4 Cavalcanti
Marques Integral X
5 Leandro Rubim

de Freitas Integral X

Patricia Gallo
De Franca Parcial X
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TOTALIZAGAO 2 3

40% 60%

2.1.4 TEMPO DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL DO COORDENADOR DO
CURSO

O coordenador do curso, Prof. Agesandro Scarpioni, possui experiéncia
profissional, de magistério superior e de gestdo académica, somadas, maior que 20
anos sendo, no minimo, 15 anos de magistério superior.

Atualmente é coordenador do Curso Jogos Digitais na FIAP desde janeiro de
2015.

Como docente leciona desde 1995 no ensino superior, ja na graduagao na
FIAP iniciou-se em fevereiro de 2012.

Na area empresarial atua desde 1989 em diversos projetos de
desenvolvimento de software. Possui participacdo em empresa de consultoria em
solugdes tecnoldgicas e automagao comercial.

2.1.5 ATUAGAO DO COORDENADOR

A atuagdo do coordenador de curso esta definida nos artigos 14 e 15 do
Regimento Geral da FIAP, que esta descrita abaixo:

* Analisar, propor e coordenar a atividade de elaboragao de Planos Taticos e
Operacionais de Ensino para as unidades curriculares a serem ministradas no
periodo letivo de acordo com o PPC autorizado ou reconhecido pelo MEC.

* Solicitar aos professores titulares a elaboracdo dos Planos Tatico e
Operacional de Ensino, antes do inicio do periodo letivo, em formulario
proprio da Instituicdo.
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* Submeter a aprovagao do Colegiado da Instituicdo os Planos de Ensino
elaborados pelos professores do curso.

* Manter atualizado o Curriculo do curso, submetendo suas alteragdes a
aprovacao dos demais professores do curso.

* Certificar-se que os Planos de Ensino das unidades curriculares do curso
seguem o enfoque e orientagéo fixados nas Diretrizes Curriculares sugeridas
pelo MEC. Para balizar estas decisdes € observado o site do MEC,
especialmente os padrdes de qualidade para cursos de graduagéao, e o que
tem sido cobrado no ENADE.

* Certificar-se que os Planos de Ensino guardam relagdo com a necessidade
atual e as tendéncias observadas no mercado de trabalho. Para balizar estas
decisbes, sao observados congressos, oficinas e seminarios académicos e/ou
profissionais, além de consulta e entrevistas com profissionais da area
especifica de formacéo do curso.

* Acompanhar o desenvolvimento das unidades curriculares para que se
garanta o cumprimento dos conteudos programaticos, carga-horaria e
atividades de suporte a aprendizagem estabelecidos no Plano Operacional
de Ensino.

* |dentificar e promover as diferentes técnicas de ensino utilizadas pelo Corpo
Docente para melhorar a qualidade do ensino em todas as unidades
curriculares do curso.

* Coordenar as atividades do curso de graduagéo para que elas contribuam
com os objetivos gerais da FIAP.

* Fazer com que as atividades de graduagao se enquadrem nas normas
Institucionais estabelecidas.

* Fazer com que o curso esteja de acordo com a legislagao a vigor.

* Representar a FIAP junto aos érgéos competentes e em eventos e reunides
relativas ao ensino de graduacéo tecnoldgica.

* Contribuir e integrar as atividades de graduagéo com o Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI) da FIAP.
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* Acompanhar, verificar, validar e registrar o desenvolvimento das atividades
extracurriculares.

* Incentivar o Programa de Formacéo de Professores-Monitores.
* Elaborar cronograma para eventuais reposi¢cdes de aulas e aulas de reforgo.

* Inscrever na época estabelecida pelo INEP/MEC, os formandos do seu curso
para a realizacdo do ENADE. Explicar o motivar os alunos para a
necessidade da avaliagéo externa.

e Atuar junto aos professores do curso para que os prazos de entrega de notas
e apontamento de frequéncia sejam realizados dentro dos prazos previstos no
calendario da FIAP.

* Promover as reunides didatico-pedagogicas e administrativas com os
professores do curso.

* Participar de reunides administrativas com os colaboradores que, de maneira
direta ou indireta, estao relacionados ao curso a fim de sugerir e explicar
procedimentos ou verificar necessidade de treinamento.

» Estabelecer a relagao de professores a serem contratados para o curso.

* Identificar se os professores atuais da instituicado atendem as exigéncias do
perfil do curso.

* Apés a selecao dos novos professores do curso, expor as normas e
regulamentos da FIAP.

* Incentivar os professores do curso para que atualizem, no minimo
anualmente, o curriculo junto a FIAP. Incentiva-los a publicar seus curriculos
na plataforma Lattes.

* Incentivar os professores do curso a publicar artigos técnicos e cientificos em
revistas especializadas (académicas ou ndo) e em congressos, seminarios e
oficinas (académicas ou nao).

* Solicitar aos professores do curso a comprovagao da titulagao concluida ou
em andamento.
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* Planejar a utilizagéo da infraestrutura (laboratorios gerais e especificos, salas
de aula, recursos didatico-pedagdgicos, etc.) de suporte ao curso.

* Solicitar aos professores do curso a atualizagdo da bibliografia de sua
respectiva unidade curricular e solicitar a aquisi¢ao pela Biblioteca da FIAP,
seja fisica ou digital.

* Solicitar a Diretoria Académica a compra ou atualizagdo de equipamentos e
materiais didatico-pedagdgicos que sejam necessarios para o bom
funcionamento do curso.

* Propor e elaborar conjuntamente com os professores do curso os horarios de
aulas e verificar seu cumprimento pelos docentes.

* Verificar as atividades de extensao e pesquisa realizadas pelos docentes.

» Estabelecer e divulgar o horario de atendimento da coordenagao tanto para o
corpo docente como para o corpo discente.

* Propor e divulgar horario de atendimento dos professores com esta
atribuicao.

» Zelar pelo cumprimento do regimento e normas disciplinares da FIAP junto ao
corpo docente e discente.

* Solicitar e acompanhar, junto a Diretoria Académica da FIAP, providéncias de
interesse da coordenacdo e do curso.

* Receber os alunos do curso, fornecendo-lhes informagdes basicas e
complementares sobre o regimento da FIAP e as normas disciplinares, além
de informacdes pedagogicas necessarias para o sucesso no processo de
ensino-aprendizagem.

» Zelar pelo patriménio da FIAP disponibilizado no &mbito do curso.

* Participar dos eventos e congressos da SBC, especialmente o curso de
Qualidade voltado para coordenadores de Cursos de Graduagao em
Computagao.

* Apoiar cursos de extensao, formacgao e atualizacdo docente.
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Apoiar o coordenador do TCC e os alunos sempre que solicitado.

Elaborar, supervisionar e orientar artigos de professores para publicagado no
Informativo FIAP.

Supervisionar a realizacido e confeccdo das provas semestrais e avaliagcoes
de um modo geral.

Realizar aula inaugural do curso no inicio de cada periodo letivo.

Quanto ao Atendimento das Comissdes de Avaliagdo (MEC/INEP):

Preparar e entregar a relagdo do corpo docente das unidades curriculares
oferecidas desde a ultima visita especifica de avaliagao.

Supervisionar a organizagao dos documentos do curso, tais como: atas do
Colegiado, planos de ensino tatico e operacional, diarios de classe, horarios
de aulas e provas, planos e relatorios especificos, trabalhos de conclusao de
curso e relagdes com informagdes diversas sobre projetos de pesquisa,
extensao, monitoria e eventos.

Supervisionar a disponibilizacdo de toda a documentagao docente e do curso
para a comissao do MEC.

Preencher o formulario-padrao estabelecido pela Comissao de Avaliagcao
para o reconhecimento ou a avaliagao das condi¢cdes de oferta do seu curso.

Convocar o corpo docente atual do curso para reunido com o MEC.

Explicar ao corpo discente como funciona o processo de avaliagao e
convoca-los para reunido com o MEC.

Estar a disposigdo da Comissdo do MEC em todas as suas atividades
durante o processo de avaliagao.

Quanto a Avaliacao da Aprendizagem:

Elaborar em conjunto com o corpo docente as rotinas e regulamentos
especificos para os procedimentos de avaliagdo da aprendizagem regular
bem como em atividades de extensdo e complementares.
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* Encaminhar a Diretoria Académica, pelo menos 15 (quinze) dias antes do
prazo fixado para realizagado das avaliagées no Calendario Escolar, o
cronograma das avaliagdes oficiais.

Quanto ao Processo de Dependéncias:

* Elaborar e fixar os horarios para as aulas, avaliagdes peridédicas oficiais e
substitutivas das unidades curriculares oferecidas em regime de dependéncia
com acompanhamento tutorial no formato presencial ou a distancia.

Quanto ao Colegiado da Instituicdo, Reunides Pedagdgicas e Outros Orgaos
Colegiados:

* Indicar ao Diretor Académico os componentes do Colegiado da FIAP.

* Convocar e presidir as reunides do Colegiado de Curso e/ou reunides
pedagogicas.

* Executar e fazer cumprir as decisdes do Colegiado e normas estabelecidas
pelos 6rgaos superiores.

* Representar o curso em 6rgaos colegiados superiores.

e Comparecer aos seminarios promovidos pelo MEC para orientagcédo sobre
Avaliacdo de cursos, sempre que houver esta possibilidade.

Quanto aos Cargos Docentes e Correspondentes Cargas-Horarias:

* Esclarecer e orientar os professores quanto aos prazos para apresentacao de
projetos de extensao, ensino e pesquisa.

» Estabelecer e fiscalizar as cargas-horarias dos professores de acordo com o
Cargo Docente que ocupam.

* Administrar a composi¢ao do corpo docente em relagéo as exigéncias do
MEC sobre numero minimo de Mestres e Doutores.

* Organizar para entrega ao Diretor Académico:

* A descricdo de cada perfil docente;
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* O horario de aulas e o cronograma de outras atividades do docente,
aprovadas para o periodo letivo seguinte;

* Necessidades de novos docentes, as atribuigdes, o perfil e qualificagao
exigidos para realizagédo de seleg&o, antes do inicio do periodo letivo.

Outras atribuicdes:

* Decidir, sempre que houver recurso, sobre questdes levantadas por discentes
contra atos ou omissdes de funcionarios ou professores do curso;

* Aplicar penalidades previstas no Regimento da FIAP e nas Normas
Disciplinares aos discentes, docentes ou funcionarios;

* Propor, estabelecer, viabilizar, organizar e participar ativamente de ciclos de
palestras e jornadas especificas do curso;

* Fiscalizar para que a secretaria realize a expedigao dos certificados de
participagcédo nas jornadas, cursos, ciclos, projetos de extensao, de ensino
complementar e auxiliar e outras atividades permanentes ou ocasionais, a
alunos, professores e demais pessoas que possam requeré-los;

* Solicitar a Diretoria Académica o desligamento de professor do curso;

e Supervisionar o estado de conservagao e limpeza dos espacos fisicos
utilizados pelo curso bem como a adequagao do material didatico-pedagodgico
(incluindo laborat6rios gerais e especificos). Solicitar providéncias a Diregcéo
sempre que for detectado algum problema;

e Atualizar as informagdes sobre o curso que constam no Portal da FIAP, em
folhetos, catalogos e outras publicacdes;

* Participar de agbes que visem a divulgacao do curso para estudantes do
Ensino Médio, e/ou incentivar e coordenar a participagao do corpo docente;

* Promover a cada periodo letivo reunides com professores e com alunos do
curso em torno das discussdes sobre o Projeto Pedagogico do Curso,
andamento das atividades didatico-pedagogicas e a adequagéo do curso em
relagao as diretrizes do MEC, INEP e CNE.
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* Propor, analisar e estabelecer um plano para, junto ao corpo docente, efetuar
acdes sistematicas para a recuperagao das deficiéncias de formacao dos
alunos ingressantes no curso;

* Realizar atividades de planejamento antes do inicio dos periodos letivos com
exigéncia da presencga dos docentes;

» Estabelecer agdes de apoio aos docentes quanto a metodologia, a didatica,
as técnicas e estratégias aplicaveis junto aos alunos da FIAP;

* Colaborar com a Comissé&o de Avaliagéo Interna (CPA) através do
fornecimento das informacgdes pedidas pela Coordenag¢ao do Programa,
abertura de tempo durante o periodo letivo para realizagdo de pesquisa
especifica e viabilizagdo da avaliagao do curso quanto ao desempenho
discente, docente e administrativo.

2.1.6 NUCLEO DE APOIO DIDATICO - PEDAGOGICO AOS DOCENTES

A FIAP ja possui um programa permanente de capacitagao e de atualizagdo do
seu corpo docente, descrito em seu PDI, que tem por finalidade:

a) adequar a instituicdo as exigéncias do Ministério da Educacéo, presentes na
legislacdo vigente sobre a estrutura e funcionamento do ensino superior;

b) contribuir para sua filosofia institucional de proporcionar um ensino de
qualidade aos seus discentes;

c) contribuir para a formagéo de docentes aptos a atender as demandas de um
mercado cada vez mais concorrente e competitivo;

d) pautar como padré&o ideal a composig¢ao de seu quadro docente em, ao
menos, um ter¢co com titulagdo académica de mestrado ou doutorado.

Este processo de capacitacdo permanente dos docentes é um dos principais
dispositivos que garante o alinhamento dos docentes com a estrutura institucional e
com seus objetivos mais legitimos, que acabam por se constituir como a identidade
da FIAP e seu Projeto Pedagdgico Institucional. Ou seja, um grupo de docentes que
nao apenas se identifica com os Projetos Pedagogicos dos cursos como também
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contribui de forma vigorosa para seu aperfeicoamento e gradual eficacia teorica e
metodoldgica.

Com o credenciamento de cursos a distancia, além dos 20% na modalidade
EAD, a FIAP tem ampliado esse processo de capacitagao, inclusive com a adogao
de treinamento também realizados a distancia, com o intuito de criar junto ao corpo
docente as bases e padrdes necessarios para que as diretrizes estabelecidas para o
EAD na instituigdo sejam concretizadas, bem como seus principios respeitados.

A FIAP desde 2014 faz treinamentos junto a todo o corpo docente de cursos a
distancia sao:

1. Processos de pré e pés-producgao:

* Padrdao SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
* Documentacao de pré-produgao

* Documentacdo de manuais

* Usodo LMS:

e Organizagédo do LMS

* Meios de comunicagao

* Cadastro de conteudos e midias

* Processos de avaliagao

Ja em 2016 ocorreu treinamento do uso do LMS aos docentes conteudistas e
tutores dos cursos na modalidade EAD além das disciplinas na modalidade 20%
EAD. Este programa tem previsado de expanséo, bem como o programa ja existente
do processo de producao de material didatico.
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2.2 PERFIL DOS DOCENTES

2.2.1 TITULAGAO ACADEMICA DOS DOCENTES

O corpo docente do curso possui elevada titulacdo e aderéncia nas unidades
curriculares ministradas. Além da titulacido, a experiéncia profissional dos
professores vem ao encontro da necessidade da convergéncia entre a teoria e a
pratica na formacao dos estudantes.

A FIAP tem como politica a contratagao e reposicédo de professores com
consideravel experiéncia profissional e docente aliada a uma soélida formacéao
académica. Considerando sua missao, visdo e o carater vocacional de seus
curriculos, a instituicdo procura mesclar, em termos de composi¢ao do corpo
docente, professores que atuem profissionalmente nas areas em que lecionam, com
outros com uma atuagao estritamente académica, levando em consideragdo também
a titulagdo académica.

Ha uma efetiva preocupacédo com a aderéncia dos professores em relagao
aos conteudos ministrados. A Instituicdo acredita ser fundamental compor seu
quadro docente com professores que estejam afinados com a estrutura institucional
€ com seus objetivos mais legitimos, que acabam por se constituir como identidade
da FIAP e seu Projeto Pedagadgico Institucional. Ou seja, um grupo de docentes que
nao apenas se identifica com os Projetos Pedagdgicos dos cursos como também
contribui de forma vigorosa para seu aperfeicoamento e gradual eficacia teorica e
metodoldgica.

O Curso de Tecnologia em Jogos Digitais da FIAP conta com um Corpo
Docente que é constituido por especialistas, mestres na maioria e doutores.

2.2.2 EXPERIENCIA ACADEMICA NA EDUCAGAO SUPERIOR E EXPERIENCIA PROFISSIONAL

Atualmente, o corpo docente do Curso é constituido de 100% dos professores
com experiéncia académica.

Com relacéo a experiéncia profissional fora do magistério todos os
professores possuem experiéncia profissional fora magistério superior.
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2.2.3. QUALIFICAGAO / EXPERIENCIA EM EAD DO CORPO DOCENTE

Todos os docentes possuem experiéncia como conteudistas e tutores nos
cursos de Tecnologia da FIAP, no que tange os 20% a distédncia que s&o ministrados
no curso presencial, vigente desde fevereiro de 2008.

Desde 2008 foram utilizadas as plataformas IBM Connections, BlackBoard e
Moodle (atual) onde o corpo docente exerceu as seguintes fungdes:

* Propagacéo de discusséao via “Férum”

* Desenvolvimento de atividades via modulo “Atividades”

* Criacdo de trabalhos individuais e em grupo

* Comunicagdo na relacdo com os alunos e professores via “Fale com a gente”
* Desenvolvimento de conteudos escritos, em video e/ou audio.

O corpo docente foi responsavel por publicar materiais, iniciar e acompanhar
Foruns a respeito do seu conteudo aplicado, averiguar a participagado dos alunos e
pontuar, seguir o cronograma pré-estabelecido e registrar possiveis atrasos dos
alunos, além de criar atividades de entregas mensais a respeito de sua propria
disciplina.

2.2.4 PRODUGAO INTELECTUAL

O projeto do curso prevé desenvolvimento de pesquisa, com participacéo de
estudantes (iniciag&o cientifica) e docentes. O curso prevé 09 docentes, pelo menos
50% dos docentes tém mais de 9 produgdes nos ultimos 3 anos.

2.3 CORPO DE TUTORES

2.3.1 TITULAGAO DOS TUTORES

Atualmente a FIAP possui uma politica de contratagdo de tutores cuja equipe
esta envolvida na elaboragao de materiais atrativos com arquitetura pedagogica
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apropriada as necessidades de desenvolvimento dos alunos da instituicdo, bem
como na selegao dos conteudos e respectivas atividades de suporte a aprendizagem
que integram as unidades curriculares dos cursos a distancia.

2.3.2 QUALIFICAGAO DOS TUTORES EM EDUCAGAO A DISTANCIA
Os tutores possuem ampla experiéncia no Ensino a Distancia.

Os professores tutores foram conteudistas e tutores nos Cursos nos 20% a
distancia que sdo ministrados no curso presencial, processo vigente desde fevereiro
de 2008.

Desde 2008 foram utilizadas as plataformas IBM Connections, BlackBoard e
Moodle (atual) onde o corpo docente exerce as seguintes fungoes:

* Propagacéao de discusséao via “Férum”

Desenvolvimento de atividades via modulo “Atividades”

Criac&o de trabalhos individuais e em grupo na plataforma
e Comunicacao na relacdo com os alunos e professores
e postagem dos conteudos

Os professores foram responsaveis por publicar materiais, iniciar e acompanhar
Féruns a respeito do seu conteudo aplicado, averiguar a participacdo dos alunos e
pontuar, seguir o cronograma pré-estabelecido e registrar possiveis atrasos dos
alunos, além de criar atividades de entregas mensais a respeito de sua propria
disciplina.

2.4 CONDIGCOES DE TRABALHO

2.41 EQUIPE DOCENTE / TUTORES PARA ATENDIMENTO DOS ESTUDANTES
NAS ATIVIDADES DIDATICAS

O corpo de docentes e tutores atende plenamente as fungdes que sao
exercidas na modalidade modalidade Presencial e EAD. Cada docente conteudista é
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responsavel por produzir material didatico de uma disciplina do 1° ano, e de sua
especialidade, e em alguns casos, no maximo duas disciplinas curriculares do 2°
ano.

Sao atribuigcdes dos docentes:
* Estabelecer os fundamentos teoricos do projeto;

* Selecionar e preparar todo o conteudo curricular articulado a procedimentos e
atividades pedagdgicas;

* |dentificar os objetivos referentes a competéncias cognitivas, habilidades e
atitudes;

* Definir bibliografia, videografia, iconografia, audiografia, tanto basicas quanto
complementares;

* Elaborar o material didatico para programas a distancia;

* Elaborar as avaliagdes dos estudantes, bem como os padrdes de respostas
esperados;

* Selecionar material de apoio e sustentagao tedrica aos conteudos;

* Avaliar-se continuamente como profissional participante do coletivo de um
projeto de ensino superior a distancia.

A importancia do corpo de tutores no processo educacional faz com que o
processo de selegdo e contratagdo dos mesmos respeite alguns critérios, com vistas
a atender e manter o padrao de qualidade FIAP. Os critérios que serao avaliados
para contratagao sao:

CRITERIOS DE SELEGAO E CONTRATAGAO:
e Graduacado completa na area de atuacao.
* Formagéao de, no minimo, Especializagéo lato sensu (360 horas).

* Experiéncia em ensino a distancia.
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REQUISITOS DE TITULAGAO E EXPERIENCIA PROFISSIONAL:

* Especializagao lato sensu completa e formacdo compativel com a area onde
ministrara sua disciplina.

* Prioridade para tutores com experiéncia profissional em area compativel.

E importante destacar que os tutores fazem parte de uma equipe multidisciplinar
formada pela FIAP com fungdes de planejamento, implementagao e gestao dos
cursos a distancia.

As atribuicdes dos tutores sdo:

* Auxiliar os estudantes no desenvolvimento de suas atividades individuais e
em grupo, fomentando o habito da pesquisa, esclarecendo duvidas em
relacéo a conteudos especificos, bem como ao uso das tecnologias
disponiveis;

» Participar de momentos presenciais obrigatérios, tais como avaliagdes;
» Esclarecer duvidas através de foruns de discussao;
* Promover espacgos de construgao coletiva de conhecimento;

* Participar dos processos avaliativos de ensino-aprendizagem, conjuntamente
com os docentes;

e Motivar, orientar, acompanhar e avaliar os estudantes

» Estimular os alunos a interagirem entre eles, a desenvolverem atividades
colaborativas, compartilhando diversas fontes de informacdes para a
constru¢cao do conhecimento;

* Garantir o acesso permanente dos alunos aos recursos de aprendizagem
propostos;

* Orientar os alunos quanto aos recursos e suportes tecnoldgicos do curso.
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3. INSTALACOES FiSICAS

3.1 INSTALAGOES GERAIS

3.1.1 SALAS DE PROFESSORES, TUTORES E REUNIAO, GABINETES DE
TRABALHO E INSTALAGOES

A FIAP conta hoje com 4 unidades. Duas delas (Unidade | e Il) ficam em
prédios praticamente contiguos, na Avenida Lins de Vasconcelos. Nelas, s&o
ofertados cursos de graduacgao e também de pds-graduacao lato sensu. A terceira
unidade fica na Avenida Paulista, onde funcionam cursos de graduagao e pds-
graduacao lato sensu. A unidade da Paulista passou por recente ampliagdo. Além
disso, a instituicdo possui duas outras unidades localizadas na Vila Olimpia e
Alphaville.

Na unidade sede, a instituicado possui mais de 17.000 m2 de salas de aula,
laboratorios, espacos makers, area administrativa, teatro, sala de professores, sala
de reunido, gabinetes de trabalho e instalagdes para coordenag¢ao do curso com
dimensdes amplas e que atendem plenamente a proposta pedagdgica de seus
Cursos.

3.1.1.1 GABINETE AOS PROFESSORES DE TEMPO INTEGRAL

A FIAP disponibiliza gabinetes para todos os professores de Tempo Integral,
equipados com mesas, cadeiras, impressora, computadores ou Notebooks
conectados a Internet. Atendendo de forma excelente aos requisitos de
disponibilidade de equipamentos em fungao do numero de docentes, dimensao,
limpeza, iluminagéo, acustica, ventilagao, acessibilidade, conservacéo e
comodidade.

As salas possuem ar condicionado e toda a estrutura necessaria para que os
professores possam produzir seus estudos de forma altamente satisfatoria.

Todos os gabinetes possuem dimensdes adequadas para que o professor
consiga desempenhar suas fungdes de tempo integral com pesquisas e estudos
objetivando incrementar qualidade ao curso.
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Os gabinetes estao inseridos no programa de conservagéo que o
departamento de manutengao opera em toda a instituicdo, com isto possuem toda a
estrutura altamente conservada e limpa constantemente.

3.1.1.2 SALA DOS PROFESSORES

A sala dos professores da FIAP possui um espago excelente para os
docentes da institui¢ao.

A Sala de Professores possui mesa para reunides e cadeiras diversas,
quadros de avisos, armarios para guarda de material, geladeira, ar condicionado,
bebedouros e computadores ligados a internet para pesquisa e digitagdo de notas,
facilitando flexibilizagdo e comodidade dos mesmos no ambiente de trabalho.

Os professores possuem a sua disposicao uma equipe formada por 6
pessoas para atendé-los em qualquer solicitagdo que julgarem necessario para a
exposicao das aulas, sejam elas, copias, reservas de laboratorios especiais, material
de escritorio, etc.

Atende de forma excelente aos requisitos de disponibilidade de equipamentos
em funcdo do numero de professores, dimensao, limpeza, iluminacéo, acustica,
ventilagao, acessibilidade, conservacado e comodidade, possuindo ainda ao lado
banheiros masculino e feminino e bem com para deficientes fisicos.

3.1.1.3 SALA DOS COORDENADORES

Os coordenadores da FIAP possuem salas privativas equipadas com mesa,
cadeira, armario, ar condicionado, computador ou notebook, celular corporativo, tudo
que for necessario para que o coordenador consiga desempenhar suas fungdes
administrativas.

As salas estédo dentro da rotina diaria de limpeza e manutengao tendo a
disposigéo todos os recursos a sua disposi¢ao, caso tenha alguma urgéncia. Os
coordenadores possuem a sua disposi¢cao uma equipe de 6 pessoas prontas para
gue possa atendé-los em requisic¢des triviais, tais como: material de escritorio,
copias, qualquer tipo de manuteng¢ao, bem como agendamento com alunos.
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Todos estes recursos para que o coordenador possa se dedicar totalmente a
sua tao nobre e importante funcao de coordenacgao dos cursos FIAP.

3.1.1.4 ESPAGO DE TRABALHO PARA O NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

A FIAP disponibiliza uma ampla sala totalmente capacitada com
equipamentos de multimidia e computador para que o NDE possa desempenhar
suas fungdes.

A sala conta com mesas, cadeiras, computador conectado a rede de Internet,
mesa para reuniao com cadeiras e armarios para arquivamento de documentos.
Atendendo aos requisitos de disponibilidade de equipamentos em fungado do numero
de docentes, dimensao, limpeza, iluminacéo, acustica, ventilagdo, acessibilidade,
conservacgao e comodidade.

3.1.1.5 ESPACO DE TRABALHO PARA A CPA

Dada a importancia que a FIAP entende ter a CPA, reservamos uma sala
onde a comissao pode ser reunir para darem andamento ao importante trabalho de
avaliagdo da instituigao.

A sala conta com computador, mesa, cadeira, ar condicionado, armario e
privacidade. Atendendo aos requisitos de disponibilidade de equipamentos em
funcdo do numero de participantes, dimensao, limpeza, iluminagéo, acustica,
ventilagdo, acessibilidade, conservagao e comodidade.

3.1.1.6 SALAS DE AULA

As salas de aula FIAP foram pensadas para que o ensino se dé da forma
mais eficiente possivel. Todas possuem ar condicionado, data-show fixo, micro do
professor, caixas de som, persianas para black-out, etc. Foram cuidadosamente
projetadas para apresentarem boas condi¢cdes de uso e de salubridade, com espago
adequado, iluminacéao, ventilagao e acustica.
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Caso o professor necessite de algum outro recurso, sera prontamente
atendido pela nossa equipe de suporte aos professores. Pois o objetivo da FIAP é
atender no que for necessario para que os professores inovem nas formas de se
transmitir conhecimento.

Acreditamos que o professor € o grande agente para que possamos entregar
uma formacgéo de exceléncia alinhada as expectativas de nossos alunos e do
mercado de trabalho que a cada dia se torna mais exigente.

As instalacdes sao apropriadas a utilizacao dos recursos audiovisuais
necessarios a pratica pedagogica. O mobiliario e os equipamentos estéo
devidamente adaptados a quantidade de alunos e as fungdes de ensino de modo a
favorecer a necessaria comodidade. Atendem aos requisitos de iluminagao, limpeza,
acustica, ventilacdo, acessibilidade, conservagao e comodidade.

Todas apresentam condi¢cdes excelentes em relagdo a saude publica, em
termos de arejamento, oxigenagéo, higiene e limpeza. Os ambientes sdo mantidos
com servicos diarios de limpeza, por equipe responsavel por esta atividade.

Espaco dimensionadas na relagao de 1,00 m2, altamente confortavel com
area de circulacao e o espacgo do professor adequados. Possuem iluminagao natural
e artificial, bem como ar condicionado seguindo as normas do codigo sanitario
estadual, garantindo assim o total conforto dos alunos e professores.

Vale ressaltar que a iluminagéo artificial foi calculada atendendo as normas
técnicas da ABNT, quanto a quantidade de lampadas (lux), em fungao do uso
especifico

A acustica também recebeu grande importancia, sendo que as salas de aulas
foram implantadas em um posicionamento excelente em relagdo ao distanciamento,
garantindo um nivel aceitavel de ruido externo, ndo comprometendo o desempenho
professor-aluno.

Além das instalag¢des citadas, vale destacar ainda que a FIAP conta auditorio,
salas de conferéncias, foyer, solarium, cantina, lanchonete, praga de alimentacéo,
coworkings e instalagdes sanitarias.
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As instalagdes existentes sédo projetadas para dar total acesso a mobilidade
de portadores de necessidades especiais, em particular deficientes fisicos, tanto
alunos como docentes e funcionarios técnicos e administrativos.

Todos os prédios da FIAP estdo adequados a cadeirantes e/ou pessoas com
problemas de mobilidade, dispondo de rampas e/ou elevadores para 0 acesso as
salas de aulas e demais dependéncias da instituigéo.

Os prédios também possuem sanitarios e bebedouros adaptados e vaga de
estacionamento préprio para portadores de necessidades especiais. Recentemente
a instituicdo também instalou dispositivos tateis nas entradas/saidas dos elevadores
e inicio/término das escadas, adequando os prédios para permitir melhor mobilidade
de deficientes visuais. Os prédios sao vistoriados e aprovados pelos 6rgéaos
municipais competentes e apresentam excelentes condi¢des de uso para o ensino e
praticas investigativas e laboratoriais.

3.1.2 RECURSOS DE TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO
(AUDIOVISUAIS E MULTIMIDIA)

A FIAP atende de maneira excelente as necessidades de execugao do projeto
pedagdgico do curso atraveés de TIC's a partir de uma estrutura fisica e logica
moldada em diversidade e qualidade.

Na estrutura fisica da FIAP, o aluno tera acesso a diversos laboratorios de
informatica e outras tecnologias, a seguir seguem as descrigdes dos laboratorios:
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Unidade 01 - Av. Lins de V. los, 1264

Local _|Quantidade CPU Meméria HD Fabricante Monitor Andar
Lab 301 8 (6) Dell 7010 Core i53.2/ (1) Dell 3010 - Core i5 - 3.2/ (1) Dell 790 Core i5 3.1 8GB 118 Dell 17 Pol LCD
Lab 303 8 Notebook Dell Inspiron 5447 - Core i5 - 3.4 GHZ 8GB 1Tb Dell 14Pol 30
Lab305 57 DESK MINI HP - CORE i5 8GB 118 HP. 17 Pol LCD
Lab306 49 Core i7 - Games Novo 16 GB 1TB Dell 18 Pol LCD

Lab401 47 {11) Dell 3020 - Core i5 - 3.3- (11) Dell 7010 - (24) DESK MINI HP - CORE i5 - (01) Dell 790 Core i5 8GB 1B Dell 17 Pol LCD 42
Lab411 43 {40) Dell 9020 - Core i5 - 3.4 - (2) Dell 3010- Core i5 - 3.2 - (1) Dell 790 16GB 1TB Dell 18 Pol LCD 2
Lab412 45 (34) Dell 330 Core 2 Duo 2.8- (11) Dell 360 Core 2 Duo 2.8 4GB 1TB Dell 17 Pol LCD

Lab501 51 DESK MINI HP - CORE i5 8GB 1TB Dell 17 Pol LCD 50
Lab503 43 (32) Dell 330 - Core 2 Duo 2.5 GHz / (17) Dell 360 - Core 2 Duo 2.8 GHz 4GB 250GB Dell 17 Pol LCD
Lab601 62 (44)Dell 390 Core i3 (HB) - (11) Dell 3010 (Core i5 3.1) - (07) DESK MINI HP - CORE i5 8GB/4GB 1TB/250GB Dell 17 Pol LCD 62
Lab603 64 (53) Dell 9020- Core i7 - 3.4 - (03) Dell 7010 - Core i7- 3.4 - (08) Dell 3010 - Core i7 16GB / 8GB 118 Dell 18 Pol LCD

Lab701 20 (20) Dell 360 - Core 2 Duo 2.8 GHz 4GB 250GB IBM 15 Pol LCD
Lab 703 43 (42) Dell 790 Core i5 (HB) - (01) Dell 3010 - Core i5 - 3.2 8GB 1TB Dell 17 Pol LCD 7
Lab 704 46 (45) Dell 790 Core i5 (HB) - (01) Dell 350 Core i3 (HB) 8GB 1B Dell 17 Pol LCD
Lab710 63 (17) Dell 3010- Core i5- 3.2 - (46) Dell 3020 - Core i5- 3.3 8GB 118 Dell 17 Pol LCD

Salas 28 Dell 390 Core i3 (HB) 8GB 118 Dell 17 Pol LCD

(289) Dell 7010 - Core i7 - 3.4 - (5)Dell 9020 - Core i7 - 3.4 - (4) Dell 7010 Core i7 3.4

(11) Dell 3010 - Core i5 - 3.2 / (27) Dell 3020 - Core i5 3.3 - (03) Dell 7010 Core i5

27) Dell 7010 Core i53.2/(07) Dell 3010 - Core i5 - 3.2/ (20) Dell 790 Core i53.1
39) Dell 3010-Core i5- 3.2 - (01) Dell 790 (Core i53.1) - (01) Dell 3020 (Core i5 3.1]
(50) Dell 790 - Core i5 - 3.1 - (05) Dell 3020 Core i5

(52) Dell 750 - Core i5- 3.1 - (01) Dell 3010- Corei5-3.2

54) Dell 790 - Core i5 - 3.1 - (03) Dell 7010 {Core i5 3.1) - (04) Dell 3020- Core i5
51)Dell 790 -Core i5 - 3.1 /(02) Dell 3010- Core i5 - (08) Dell 7010 core i5
(34) Dell 7010 - Core i5 - 3.2 - (20) Dell 750 FAT- Core i5-3.1
(58) Dell 7010 - Core i7 - 3.4 - (03)Dell 3020 - Core i7 - 3.4

2

t4

(52) Mac Mini - Core i5

(59) Dell 7010 - Core i7 - 3.4

50) Dell 360 - Core 2 Duo 2.8 GHz - (03) Dell 760 - Core 2 Duo 2.8 GHz

(45) Dell 7010 Core 7 3.4 - (1)Dell 3020 - Core i5 - 3.4
(32) Dell 9020 - Core i7 - 3.4/ (2) Dell 7010 Core i7 3.4
(35)Dell 9020- Core i7- 3.4

(51)Dell 9020- Core i7- 3.4

(40)Dell 790 - Core i5- 3.1

(10) Dell 3010~ (31) Dell 7010- Core i5-3.2

BlEEER|BEE®|S

(31) Dell 3010- Core i5- 3.2 - (09) Dell 3020 - (01) Dell 790 (Core i5 3.1}
(45) Dell 360 - Core 2 Duo 2.8 GHz - {04) Dell 760 Core 2 Duo 2.8 GHz

=

67)Dell 7020 - Core i5- 3.4 - (4) Dell 3010-Core i5-3.2

S&o 37 laboratdrios no total, sendo 32 de informatica, 1 de eletrénica, 1 de
hardware, 1 de redes, 1 de Mini Macs (produtos Apple) e 1 de Computacéo
Cientifica (LCC), WOW Lab, Maker Lab e Innovation Lab. Estes laboratorios s&o
equipados com os mais modernos hardwares conforme descrito acima.

A FIAP possui parceria com os grandes players de tecnologia do mundo, com
isto mais os investimentos em software, a FIAP possui um portfélio completo de

softwares disponiveis para os alunos, a saber:
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SOFTWARE VERSAO
7-Zip 16.04 (x64) 16.04

Adobe Acrobat READer DC

1,502,020,042

Adobe Photoshop cc 18.0.1

Amazon Redshift ODBC Driver 64-bit 1.2.7

Android SDK Tools 1.16

Android Studio 2.21

Arduino 1.6.13

Astah Professional 7.1.0

Autodesk Maya 2016 16.0.1312.0
Autodesk Mudbox 2016 10.0.0.166
Bizagi Modeler 3.1.0011
Blender 2.78.1
Bonita BPM Community 7.3.3
Bonjour 3.0.0.10
CCleaner 5.25
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CircuitMaker 1.3.0.181
Cisco Packet Tracer 7.0
Construct 2 r239 1.0.239.0
CrypTool 2.1 (Nightly Build 6955.1) 2.1.6955.1
CutePDF Writer 3.1 3.1

DB Browser for SQLite 3.9.1
Dev-C++ 5.11
DNSChef 0.2

Docker Toolbox version 1.12.3 1.12.3
Dotfuscator and Analytics Community Edition 5.22.0 5.22.0.3788
EAGLE 7.7.0 7.7.0
EtterAPE 0.9.13
Ettercap 0.8.2
Geany 1.29 1.29

Gephi 0.9.1

GIMP 2.8.18 2.8.18
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Git version 2.10.2 2.10.2
GlassFish Server Open Source Edition 411
GNS31.5.2 1.5.2

Google Chrome 54.0.2840.99
Hping3 3.0.0-alpha-2
Hydra 8.3

IBM Cognos Insight

10.2.5200.148

Intel XDK 0.0.3759

Java 8 Update 111 (64-bit) 8.0.1110.14

Java SE Development Kit 8 Update 111 (64-bit) 8.0.1110.14

John the Ripper 1.8.0.6

Kaspersky Endpoint Security 10 for Windows 10.2.5.3201

Kaspersky Security Center 10 Network Agent 10.3.407

KiCad 4.0.4 4.0.4

K-Lite Mega Codec Pack 12.6.0 12.6.0

Linux Kali 2017.1
PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . i =[] . ... ‘ ‘ ' @



FIAP

|:| pid AR S . f ‘ ‘ ‘ _:_ B e 5 e
Maltego 4.0.11
mental ray renderer for Autodesk Maya 2016 16.0.1312.0
Metasploit 4.14.15

Microsoft Office Professional Plus 2016

16.0.4266.1001

Microsoft Project Professional 2013

15.0.4569.1506

Microsoft SQL Server 2012 (64-bit)

12.0

Microsoft SQL Server 2016

16.0

Microsoft Visio Professional 2013

15.0.4569.1506

Microsoft Visual Studio Professional 2015 14.0.23107
MongoChef Core 4.4.2
MongoDB 3.2.11 2008R2Plus SSL (64 bit) 3.2.11
Mozilla Firefox 49.0.2 (x86 pt-BR) 49.0.2
MySQL Installer — Community 1.4.17.0
MySQL Server 5.7 5.7.16
MySQL Workbench 6.3 CE 6.3.7
NetBeans IDE 8.2 8.2
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Nmap 7.31 7.31
Node.js 6.9.1
Notepad++ (32-bit x86) 7.2.2
Npcap 0.10 r9 0.10r9
Octave 4.0.0 4.0.0
OpenSSL 1.0.2j Light (32-bit) 1.0.2
OpenVAS 7.0.1
Oracle VM VirtualBox 5.1.8 5.1.8
PDFCreator 1.7.3
Proteus 8 Demonstration 8.5.22252.0
psqlODBC_x64 09.05.0300
Python 2.7.12 (64-bit) 2.7.12150
R for Windows 3.3.2 3.3.2
Realtek High Definition Audio Driver 6.0.1.6086
Reboot Restore Rx Pro 10.6
Robomongo 0.9.0 0.9.0
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RStudio

1.0.44

SAP GUI for Windows 7.40 (Patch 5 Hotfix 1)

7.40 Compilation 2

scilab-5.5.2 (64-bit) 55.2
SET 7.6.2
SoapUl 5.3.0 5.3.0 5.3.0
SolarWinds Response Time Viewer 1.0.0.162
SOLIDWORKS 2015 x64 Edition SP05 23.5.0.81
SOLIDWORKS 2015 x64 Portuguese Brazilian Resources 23.150.81

SQL Server 2016 Client Tools

13.0.16000.28

SQLite Expert Personal 4.0.0 4.0

Tableau 10.1 (10100.16.1103.2343) 10.1.1236

Tableau Public 10.1 (10100.16.1103.2343) 10.1.1236

TeighaX 3.09 3.9.0

Tux Paint 0.9.22 0.9.22

UE4 Prerequisites (x64) 1.0.11.0

Unity 5.5.1
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VMware Player 12.5.1

WinPcap 4.1.3 4.1.0.2980

WinSCP 5.9.2 5.9.2

Wireshark 2.2.3 (64-bit) 223

Xamarin 4.2.1.62

XAMPP 7.0.13-0

xCode 8.3.3

XMind 8 (v3.7.0) 3.7.0.201611010032

O aluno possui acesso a plataforma prépria e ao portal da FIAP com, videos,
aulas via Canal no YouTube (FIAPx), iTunesU, FIAP Café (Podcasts) e Facebook.

O Portal da FIAP permite ao aluno o acesso a:
* Guia académico;
* Normas disciplinares;
* Conteudo programatico de cada disciplina;
* Download de apostilas postadas pelos professores;
* (Cadastro de trabalhos solicitados pelos professores;
e (Calendarios de avaliacbes e de aulas;
* Acompanhamento de notas e faltas (boletim);

* Contato com a coordenacéo;
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Contato com a ouvidoria;

e Servigos de:

* Secretaria;

* Financeiro (geragao de 22 via de boleto);
* Biblioteca.

Visualizag&o de avisos no mural de noticias, avisos esses relacionados a todas
as possiveis areas da FIAP, como Gestao de Carreiras, avisos de palestras, de
cursos, de parcerias, comunicados da coordenacao e da diretoria, entre outros.

Informagdes gerais sobre:
* Parcerias;

* Empresa Junior;

* Transporte Gratuito;

* Bicicletario.

As video-aulas e podcasts disponiveis no canal no YouTube (FIAPx), no iTunesU
e no site da FIAP sao conteudos eletrénicos complementares as aulas e acessiveis
nao somente a alunos FIAP, mas também a comunidade como um todo, buscando a
aproximacéo das pessoas a tecnologia.

A FIAP utiliza também o Facebook, ferramenta de rede social mais utilizada no
mundo, como meio de comunicagao e tira-duvidas entre professores e alunos,
favorecendo a integrag&o. Sao criados grupos por interesse ou turma, onde séo
discutidos assuntos pertinentes as aulas.

A FIAP conta também com as Oficinas de Nivelamento cujo objetivo é auxiliar
alunos de todos os cursos nos conteudos mais procurados para estudo, que sao em
diversas areas e podem ser encontradas no documento do Talent Lab.

Além dos laboratérios ja citados a FIAP inaugurou recentemente trés espagos
disruptivos para que os professores possam propiciar aos alunos uma aula
altamente produtiva.
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3.1.2.1 WOW LAB

O WOW Lab é um laboratério planejado pela FIAP para GamePlay e
PlayTest. Conta a parceria com a Xbox que foi possivel disponibilizar aos alunos
consoles Xbox One e Xbox One Development Kit, além de poder contar com uma
série de equipamentos.

O Wow Lab conta com 4 consoles Xbox One, incluindo um Xbox
Development kit, micros para os 6culos HTC e Rift, entre os outros dispositivos
como a impressora 3D, que também funciona como escaner 3D e gravadora Laser.
No Wow Lab, além dos jogos para Xbox, teremos as experiéncias em realidade
virtual instaladas nos equipamentos (HTC, Rift e PS4 VR). E um laboratério para
experimentos tanto em games quanto em outras tecnologias. Essa variedade de
recursos funciona como um celeiro de experimentos e desenvolvimento, propicia ao
aluno uma gama de competéncias a ser desenvolvidas.

No WOW Lab temos os seguintes equipamentos:

4 Consoles XboxOne;

* 4 HeadSet Hyperx Cloud Il Gaming 7.1 Canais;
* 3 Kinects;

* 1 Console do PS4 VR;

* 1 PS4 de realidade virtual,

 1HTC Vive;

* 1 Impressora 3D - 3 em 1(Digitalizadora e impressora 3D, gravadora laser);
* 6 TV'sde 4k;

* 1 Microsoft Hollolens;

* 5 Myo Gesture Control Armband;

e 2 Leap Motion Controller;

* Acervo de Jogos Digitais.
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3.1.2.2 INNOVATION LAB

O Innovation Lab foi inspirado em iniciativas internacionais, com uma
concepcgao voltada para colaboracéo e cocriacdo. Também buscou inspiragao no
laboratorio de Hardware do Facebook — area 404 — onde o objetivo é oferecer
equipamentos para criagao de protétipos e dispositivos. O espago conta com
ferramentas de automacao, robdtica, eletrénica, pneumatica e fabricagcdo mecanica,
como torno e fresadora CNC. Ele sera utilizado para a prototipagédo dos projetos do
StartupOne, em aulas de mecatrénica, automacgao, robdtica, pneumatica e
hidraulica, projetos, marketing, seguranca, etc.

Esta iniciativa esta ligada as tendéncias mundiais de espacgo para criagéo,
prototipagao e projetos. Trata-se de um ambiente de trabalho colaborativo. Além do
desenvolvimento de projetos, os alunos poderédo aprender através da interagao e
uso de equipamentos.

3.1.2.3 MAKER LAB

A FIAP acredita muito na cultura maker e que aprender fazendo é altamente
produtivo para o aprendizado significativo e duradouro. O Maker lab da FIAP & um
laboratdrio de criatividade, aprendizado e inovagao acessivel a todos interessados
em criar, desenvolver e construir projetos.

Através de processos colaborativos de criagdo, compartilhamento do
conhecimento, e do uso de ferramentas de fabricagao digital, o Maker Lab traz aos
alunos da FIAP a possibilidade de aprender, projetar e produzir diversos tipos de
objetos, e em diferentes escalas.

O laboratdrio é equipado com impressoras 3D, cortadoras a laser, plotter de
recorte, fresadoras CNC, computadores com software de desenho digital CAD,
equipamentos de eletronica e robdtica, e ferramentas de marcenaria e mecanica.

O maker Lab conta com uma equipe dinamica que incentiva o aprendizado
compartilhado e a criatividade através do fazer, realizando cursos e orientando o
desenvolvimento de projetos.

Neste espaco sao oferecidas oficinas, cursos e palestras, disseminando a
producdo do conhecimento em tecnologia, ciéncia, arte e inovagao para todos da
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comunidade FIAP. Através de um processo humanizado as atividades de ensino
estimulam o compartilhamento da informacéo e construgao coletiva de ideias.

Este conceito surgiu em 2001 no MIT, quando Neil Gershenfeld, diretor do
Centre of Bits and Atoms criou a disciplina chamada “How To Make (almost)
Everything” (Como fazer quase de tudo) onde os alunos através do acesso a
ferramentas de fabricagdo digital podiam produzir com as suas proprias maos, aquilo
qgue elas sempre sonharam. Para surpresa de Neil, centenas de alunos se
inscreveram.

3.1.2.4 LABORATORIO DE FiSICA E ELETRONICA

O LFE foi concebido como um espaco para atividades didaticas e de
desenvolvimento, para este fim ele foi planejado e montado segundo critérios muito
bem definidos visando o0 maximo aproveitamento do espaco fisico, eficiéncia no
aproveitamento das aulas, flexibilidade operacional e praticidade, tudo isto dentro de
rigidos critérios de seguranga. Como consequéncia, temos no LFE um espago
confortavel para aplicacdo de aulas praticas.

O LFE conta com bancadas de férmica ndo condutoras equipadas com
tomadas de 110V/10A para alimentacao dos kits experimentais e notebooks dos
alunos. Cada bancada acomoda 6 alunos como o LFE possui 6 bancadas sua
capacidade total de alunos € de 48 alunos, porém, em casos excepcionais pode-se
acomodar até 56 alunos considerando-se os lugares da bancada do professor.

O laborat6rio possui uma grande variedade de equipamentos e Kits para
proporcionar ao aluno um aprendizado altamente eficiente e dinamico, seguem
alguns KlITs para exemplificar:

ITENS DE UTILIDADE DIDATICA

* Kit de ensino para experimentos com instrumentos de medida e propagacao
de erros (15 unidades);

* Kit de ensino para experimentos com forga elastica (15 unidades);

* Kit de ensino para estudo de equilibrio de forgas (15 unidades);
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* Kit de ensino para estudo do movimento retilineo e uniforme e uniformemente
acelerado (2 unidades);

* Kit de ensino para estudo da for¢a de atrito (15 unidades);
* Kit de ensino para estudo da acgéo e reacao (15 unidades);

* Kit de ensino para com lei de Ohm, associacao de resistores e ponte de
Wheatstone (15 unidades);

* Kit de ensino para estudo do efeito capacitivo, indutivo e resistivo em corrente
alternada e direta (15 unidades);

ITENS DE APOIO
» Sistema operacional Windows;

Os computadores disponiveis no LFE sao operados com base no sistema
operacional Windows XP;

e Pacote Office.

Os computadores disponiveis no LFE contam com o pacote Microsoft Office
para redacao de relatério e analise de dados.

* Simulagao de circuitos eletronicos.

Os computadores disponiveis no LFE contam o simulador de circuitos
eletrénicos Proteus.

RECURSOS DE AUXILIO A ELETRONICA:

Para este fim contamos com os seguintes itens:

* Osciloscopios (10 unidades): O LFE possui osciloscopios para o
desenvolvimento de atividades didaticas e extracurriculares;

e Multimetros (22 unidades): O LFE possui multimetros como o mostrado na
Figura 19 para o desenvolvimento de atividades didaticas e extracurriculares;

PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO SUPERIOR EM JOGOS DIGITAIS ... . . .: _l_ - - i I ' @



e EEVANE

* Fontes de bancada (4 unidades): O LFE possui fontes de bancada para o
desenvolvimento de atividades didaticas e extracurriculares;

* Matrizes de contato (30 unidades): O LFE possui matrizes de contato para o
desenvolvimento de atividades didaticas e extracurriculares;

* Kits multifuncionais (15 unidades): O LFE possui em todas as bancadas kits
multifuncionais para auxiliar na execugao de experiéncias € no
desenvolvimento de projetos;

BANCADAS

As bancadas dos alunos s&o construidas em formica e revestias por laca para
evitar problemas de curto circuito em experimentos envolvendo eletricidade. Cada
bancada acomoda 6 alunos. Elas possuam saidas de 100V/10A para conexao de
equipamentos e notebooks. Diferentemente de outros laboratérios as bancadas n&o
possuem computadores, os alunos podem usar seus préoprios notebooks ou entao
fazer a analise dos dados nos computadores do laboratdrio livre este, sendo um
laboratério de microcomputadores que fica liberado para o a utilizagao dos alunos
durante todo o horario de funcionamento da faculdade, inclusive aos sabados.

Em ultima analise o propdsito do LFE é servir de espacgo para o
desenvolvimento de atividades praticas envolvendo fisica e eletronica.

3.1.2.5 LABORATORIO DE REDES DE COMPUTADORES E SEGURANGA DA INFORMAGAO

Seguranga da Informacgé&o esta relacionada com protegdo de um conjunto de
dados, no sentido de preservar o valor que possuem para um individuo ou uma
organizacdo. Sao caracteristicas basicas da seguranga da informagéo os atributos
de confidencialidade, integridade e disponibilidade, ndo estando esta seguranca
restrita somente a sistemas computacionais, informagdes eletrénicas ou sistemas de
armazenamento. O conceito se aplica a todos os aspectos de protegao de
informagdes e dados. O conceito de Seguranca Informatica ou Seguranga de
Computadores esta intimamente relacionado com o de Seguranga da Informagéo,
incluindo ndo apenas a segurancga dos dados/informagéo, mas também a dos
sistemas em si. A Seguranga da Informacgao promove a prote¢cado de dados contra
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diversos tipos de vulnerabilidade— na verdade, € a vulnerabilidade que coloca as
informacdes em risco. Uma dessas vulnerabilidades que podemos mencionar € a de
software, pois ndo € nada incomum um software apresentar erros e falhas que
possibilitem a violagdo de dados.

Os mecanismos de seguranga sao medidas que visam controlar o acesso as
informacgdes de forma fisica e l6gica. Enquanto os controles fisicos limitam o contato
direto que um usuario pode ter com a informacéo e toda a estrutura que a envolve,
os controles l6gicos trabalham pela integridade da informagédo de modo que ela nao
seja acessada e manipulada.

Neste sentido a FIAP montou um laboratério para que tais conhecimentos
possam ser transmitidos aos nossos alunos com exercicios praticos, para tanto
utiliza os seguintes equipamentos:

Temos 51 computadores com cabos de redes UTP cat 6.

SWITCH CISCO CATALYST:
* 01 Equipamentos 3500 Séries;
* 02 Equipamentos 3560 Séries;
e 05 Equipamentos 2950 Séries;

e 08 Equipamentos 2960 Séries;

ROTEADOR CISCO:
e 07 Equipamentos 2600 Séries;

* 09 Equipamentos 2800 Séries;
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3.1.3 LABORATORIOS ESPECIALIZADOS
3.1.3.1 LABORATORIOS ESPECIALIZADOS DE INFORMATICA

A Fiap conta com diversos laboratérios para suporte ao Curso de Tecnologia
em Jogos Digitais, esses espagos proporcionam uma estrutura fisica e légica
moldada em diversidade e qualidade para a execugao do projeto pedagdgico do
curso.

Os laboratérios especializados de informatica estdo disponiveis de segunda a
sexta-feira das 07h40 as 23h00 e aos sabados das 08h00 as 13h00, para a
realizagéo das atividades presenciais, inclusive as atividades obrigatérias, além de
oportunizar ao aluno um local de qualidade para a pratica, pesquisa e estudo, ainda
nesses laboratorios o aluno desenvolvera as habilidades e competéncias para
selecionar metodologias, ferramentas de arte e modelagem, engines, além de
linguagens de programacao em fungao de suas caracteristicas e das necessidades
do projeto e do jogo a ser desenvolvido.

Os laboratérios especificos para o Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais, estdo numerados como 701, 702, 703 e 704, encontram-se na Lins de
Vasconcelos 1222, com os seguintes softwares:

* NetBeans - Versao IDE 8.2

* Biblioteca JQuery

* Pacote Office - Verséo 2016

* Autodesk Maya 2016 - Vers&o 16.0.1312.0

e Gimp - Versao 2.8.18

* Google Chrome - Versao 54.0.2840.99

* Mozilla Firefox - Versao 49.0.2

* Microsoft Visual Studio Professional 2015 — Versao 14.0.23107
* Unity — Versao 5.5.1

* Notepad++ - Versao v7.2.2
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Com foco para a realizag&o das atividades inclusive as atividades obrigatorias
e para as aulas, trés outros espacos serao disponibilizados para a realizagao de
tarefas e pesquisa.

Além dos laboratdrios especializados de informatica oferecemos trés outros
laboratorios especificos para os alunos do curso superior de Tecnologia em Jogos
Digitais. Esses laboratérios contam com espacos fisicos, equipamentos e servigos
que apresentam condigdes excelentes e atendem plenamente aos objetivos do
curso e convergem para o cumprimento do perfil profissiografico. Contamos com um
setor de manutengao dentro da instituicdo denominado “Help Desk”, dessa forma,
conseguimos mitigar de maneira rapida e eficiente qualquer problema em relagao ao
comportamento e/ou atualizagado dos equipamentos e softwares. Em cada
laboratorio temos um laboratorista especifico (professor titulado) que ira acompanhar
as atividades presenciais.

3.1.3.2 LABORATORIO ESPECIALIZADO WOW LAB

O WOW Lab é um laboratério planejado pela FIAP para GamePlay e
PlayTest. Conta a parceria com a Xbox que foi possivel disponibilizar aos alunos
consoles Xbox One e Xbox One Development Kit, além de poder contar com uma
série de outros equipamentos necessarios para a exploracéo, estudo, e validacédo de
jogos.

O Wow Lab conta com 4 consoles Xbox One, incluindo um Xbox
Development kit, micros para os 6culos HTC e Rift, entre os outros dispositivos
como a impressora 3D, que também funciona como escaner 3D e gravadora Laser.
No Wow Lab, além dos jogos para Xbox, teremos as experiéncias em realidade
virtual instaladas nos equipamentos (HTC, Rift e PS4 VR). E um laboratério para
experimentos tanto em games quanto em outras tecnologias. Essa variedade de
recursos funciona como um celeiro de experimentos e desenvolvimento, propicia ao
aluno uma gama de competéncias a ser desenvolvidas.

3.1.3.2.1 WOW LAB - EQUIPAMENTOS

No WOW Lab temos os seguintes equipamentos:
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e 4 Consoles XboxOne;

* 4 HeadSet Hyperx Cloud Il Gaming 7.1 Canais;

* 3 Kinects;
e 1 Console do PS4 VR;
e 1 PS4 de realidade virtual;

* 1 HTC Vive;

FIAP

* 1 Impressora 3D - 3 em 1(Digitalizadora e impressora 3D e gravadora laser;

e 6 TV'sdedk;
* 1 Microsfoft Hollolens;
* 5 Myo Gesture Control Armband;

e 2 Leap Motion Controller.

3.1.3.2.2 WOW LAB - ACERVO DE JOGOS DIGITAIS

No WOW Lab temos os seguintes jogos digitais disponiveis em nosso acervo:

1) Until Dawn;

2) Uncharted 4;

3) Second Son;

4) The Last Guardian;
5) For Honor;

6) Ratchet Clank;

7) Gears of War 4;
8) Titanfall 2;

9) Halo 5 — Guardians;
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10) Watch Dogs 2;

11) Final Fantasy XV,

12) Deus Ex: Mankind Divided Day One Editon;
13) Forza Horizon 3;

14) Battlefield 1;

15) Horizon Zero Down;

16) Resident Evil 7.

3.1.3.3 LABORATORIO ESPECIALIZADO GAME DEV LAB

O espaco localizado no térreo do Prédio | € um laboratério completo para
desenvolvimento de jogos, disponibilizado ao aluno do Curso Superior de Tecnologia
em Jogos Digitais, para a realizagao das atividades presenciais, inclusive as
atividades obrigatérias, nesse espago o aluno tera acesso a equipamento de ultima
geragédo com capacidade de renderizar jogos e videos em grande velocidade. O
Laboratério possui 49 equipamentos com processador Intel Core 17-6700 Skylake
3.4GHZ, 16gb de memoaria Hyperx Fury, fonte de 600W Corsair, HD de 1TB e a
poderosa placa de video GTX 1060 6gb DDRS.

3.1.3.4 LABORATORIO ESPECIALIZADO MAKER LAB

O espaco localizado no térreo do Prédio | € um espacgo de inovagao,
disponibilizado ao aluno do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, para a
realizagéo das atividades presenciais, inclusive as atividades obrigatérias, um
espaco que incentiva o aprendizado compartilhado e a criatividade através do fazer,
realizando cursos e orientando o desenvolvimento de projetos.

Neste espaco sao oferecidas oficinas, cursos e palestras, disseminando a
producdo do conhecimento em tecnologia, ciéncia, arte e inovagao para todos da
comunidade Fiap. Através de um processo humanizado as atividades de ensino
estimulam o compartilhamento da informacéo e construgao coletiva de ideias.
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O laboratdrio é equipado com impressoras 3D, cortadoras a laser, plotter de
recorte, fresadoras CNC, computadores com software de desenho digital CAD,
equipamentos de eletronica e robdtica, e ferramentas de marcenaria e mecanica.

Nesse espago o aluno ira desenvolver atividades em grupos, utilizando
conhecimento cientifico e tecnoldgicos disponiveis para produzir novos
conhecimentos, além de gerenciar e implementar projetos através de uma analise
consistente dos custos, riscos e recursos dos projetos.

Neste laboratério os alunos do Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais poderéo praticar os fundamentos da cultura Maker apoiados pelas unidades
curriculares de Programacao Multiplataforma e Realidade Virtual, fazer uso de
dispositivos |0oT s além de praticar os conceitos de sustentabilidade social, além de
inferir sobre os impactos das novas tecnologias para seu usuario final, para as
organizagdes e para a sociedade.

A exceléncia dos laboratérios da FIAP esta calcada em sua quantidade e
também na qualidade dos equipamentos, que séo atualizados. Os laboratérios
possuem espacos fisicos e equipamento adequados ao numero de usuarios e tém
excelente condigdes de acustica, ventilagao, iluminagéo, conforto térmico e limpeza.

A aparelhagem especifica e o mobiliario sdo excelentes. A iluminagao &
artificial e natural, 6timas as necessidades do curso.

Os servicos oferecidos pelos laboratorios especializados contam com pessoal
técnico-especializado de apoio, em numero excelente e com a formacao adequada.

Cada laboratoério conta com um profissional monitor encarregado de auxiliar
os alunos e professores em quaisquer situacdes de uso. Os laboratérios possuem
também um canal direto ao setor de helpdesk, que pode ser acionado pelo monitor
responsavel do laboratoério ou pelo ramal disponivel e acessivel por telefones
instalados em cada laboratorio.

A FIAP possui também a estrutura de laboratérios livres, onde pode ser
realizado o acesso livre a softwares e a Internet a comunidade, diante de um
agendamento e autorizagao prévia.
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3.1.3.5 LABORATORIO ESPECIALIZADO MAC MINI APPLE

A Fiap conta com um laboratério especifico Mac com 52 maquinas, onde os
alunos desenvolvem solugdes e aplicativos para dispositivos moveis da Apple
utilizando o SDK Xcode, os aplicativos sdo desenvolvidos em linguagem nativa em
Swift quanto Objective-C, além da possibilidade do aluno do curso de Tecnologia em
Jogos Digitais de conhecer duas linguagens nativas da Apple, o uso do laboratorio
Mac permite ao aluno aprimorar seus conhecimentos em outro sistema operacional,
que atualmente € o macOS Mojave versao 10.14.1.

3.2 BIBLIOTECA

3.2.1 LIVROS DA BIBLIOGRAFIA BASICA E COMPLEMENTAR

O acervo da biblioteca da FIAP esta informatizado, atualizado e tombado
junto ao patriménio da Instituigdo. O acervo da instituicado € composto de mais de 18
mil livros, além de periddicos e videos, abrangendo as areas do conhecimento
pertinentes aos cursos ofertados. Além do acervo especifico de cada curso/area
ministrado na instituicdo, a biblioteca tem a disposicao obras de referéncia
(enciclopédias, dicionarios, etc.) e Normas Técnicas da ABNT.

A Biblioteca é organizada segundo tabela de assunto denominada
Classificagao Decimal Universal (CDU) e catalogagao fundamentada no Cdédigo:
Anglo American Cataloguing Rules (AACR).

No plano de ensino de cada disciplina do Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais constam, no minimo, 3 (trés) titulos indicados na bibliografia basica.
Tais livros estdo tombados e arquivados na biblioteca. Os titulos indicados na
bibliografia basica atendem aos programas das unidades curriculares do curso, em
quantidade excelente. Em média a proporgao € de um exemplar para cada 12 vagas
anuais.

Os titulos e exemplares da bibliografia complementar do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais s&o em quantidade excelente e atendem plenamente
os padrdes de qualidade estabelecidos pela legislac&o vigente. Tais livros estéo
tombados e arquivados na biblioteca, que é totalmente informatizada ou disponiveis
através da Biblioteca Virtual que os alunos possuem acesso direto através do portal
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do aluno. A quantidade de exemplares dos titulos que constam da bibliografia
complementar € bastante variada, mas ha, no minimo, 5 (cinco) titulos por unidade
curricular, contemplando em média a proporgdo de um exemplar para cada 12 vagas
anuais.

O acervo € renovado constantemente a medida que os professores, 0s
alunos, os funcionarios e/ou a bibliotecaria encaminham pedidos para aquisi¢ao de
novas publicacdes, de acordo com a Politica de Atualizacdo de Acervo da
instituicdo. Desta forma, os titulos da bibliografia basica e complementar atendem de
forma excelente aos programas das disciplinas.

A FIAP disponibiliza também um acervo digital de livros através do portal do
aluno que contempla livros da bibliografia complementar, além de diversos livros das
diversas areas de Tecnologia. O aluno realiza o acesso livre a partir do portal, sem
custos adicionais.

A FIAP em 2016 instituiu a Editora FIAP, responsavel pela producéo,
formatacgao, catalogagao junto a Biblioteca Nacional, geragao de ISBN e publicagao
nas plataformas Amazon e iTunes.

A FIAP conta também, com o acesso a uma Biblioteca Digital, contendo mais
de 23 mil titulos, sem custo ao aluno.

3.2.2 PERIODICOS ESPECIALIZADOS

A Biblioteca da FIAP acervo de perioddicos atualizados, pertinentes aos cursos
oferecidos, com revistas especializadas, além de manter a assinatura dos principais
jornais e revistas de circulagao nacional e local.

Recentemente junho de 2017 foi incluido no portal do aluno, o acesso a uma
ferramenta desenvolvida na FIAP com a lista de periodicos, artigos, e-books e
revistas, essas informacgdes sdo atualizadas constantemente pelos professores e
coordenadores e disponibilizadas em formato de link aos alunos.

O acervo € renovado constantemente a medida que os professores, 0s
alunos, os funcionarios e/ou a bibliotecaria encaminham pedidos para aquisi¢ao de
novas publicacdes, de acordo com a Politica de Atualizacdo de Acervo da
institui¢ao.
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A Fiap possui assinatura com acesso de periédicos especializados, indexados
e correntes, sob a forma impressa ou virtual maior a 30 titulos, distribuidos entre as
principais areas do curso, todos com acervo atualizado em relagdo aos ultimos 3
anos, disponivel aos alunos pelo portal ou na biblioteca.

4. MANUAIS

Para orientar a aluno, docentes, tutores e demais atores, a FIAP disponibiliza os
seguintes manuais e videos:

Roteiro de Estudo: norteador ao aluno sobre a metodologia do curso.

Guia Académico: contém informagdes gerais ao aluno sobre todos os itens
pedagogicos que a FIAP disponibiliza ao aluno, desde o sistema de avaliacédo até as
instalagdes fisicas.

Videos de formacgao inicial: sdo videos instrucionais ao aluno sobre o
funcionamento do curso na plataforma EAD para as disciplinas ofertadas nessa
modalidade, e também informativos sobre os conteudos a serem aplicados a cada
disciplina.

Manual da Plataforma EAD: tutorias que apresentam a plataforma EAD da FIAP
e seus respectivos médulos e formas de interagir. Sdo apresentadas duas versoées,
uma para alunos e outra para tutores.

Planos de Ensino: a FIAP disponibiliza na plataforma EAD todos os Planos de
Ensino das disciplinas que s&o abordadas no curso.

Manual de Orientagao de Producao de Material Didatico: orienta ao docente
conteudista sobre o processo de produgao do material didatico e os padroes a
serem utilizados, tais como as formatagdes e utilizagdo dos icones pedagogicos.

Capacitagao de tutores: material que guia o tutor sobre as diretrizes essenciais
que o tutor deve ter em sua fungao inspiradora aos alunos.
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