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	PROCESSO CEE
	248/2015

	INTERESSADOS
	Centro Estadual de Educação Tecnológica Paula Souza / FATEC Carapicuíba

	ASSUNTO
	Renovação do Reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

	RELATOR
	Cons. Jacintho Del Vecchio Junior

	PARECER CEE 
	Nº 273/2016                                CES “D”                          Aprovado em 31/8/2016
                                                                         Comunicado ao Pleno em 14/9/2016


CONSELHO PLENO
1. RELATÓRIO

1.1 HISTÓRICO
A Diretora Superintendente do Centro Estadual de Educação Tecnológica Paula Souza encaminha, pelo Ofício n° 675/2015 – GDS, protocolado em 03/11/2015, o pedido de renovação do reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, oferecido pela FATEC Carapicuíba, nos termos da Deliberação CEE n° 99/2010 (fls. 02).

1.2. APRECIAÇÃO
O pedido de renovação de reconhecimento de cursos de IES jurisdicionadas, ao CEE, deve ser acompanhado de Relatório Síntese, conforme anexo na Deliberação CEE Nº 99/2010. Deste, seguem os dados mais relevantes para a análise do pleito.
Atos legais referentes ao Curso

Reconhecimento: Parecer CEE nº 271/2013 e Portaria CEE/GP nº 325/13, publicada no DOE de 24/08/2013, pelo prazo de 3 anos.

Responsável pelo Curso: Álvaro Gabriele Bento Rodrigues Junior, Mestre em Educação, Arte e História da Cultura pela Universidade Presbiteriana Mackenzie, Coordenador do Curso.
Dados gerais

	Horários de funcionamento
	Manhã: das 07h30  às 12h50

Noite:  das  19h às 22h30

	Duração da hora/aula
	50 minutos

	Carga horária total do curso
	2.800 horas 

	Número de vagas oferecidas
	Manhã: 40 vagas por semestre
Noite: 40 vagas por semestre 

	Tempo para integralização
	Mínimo: 6 semestres / Máximo: 10 semestres

	Forma de acesso
	Classificação em processo seletivo (vestibular), realizado em uma única fase.


Caracterização da infraestrutura física da Instituição reservada ao Curso

	Instalação
	Quantidade
	Capacidade

	Salas de aula
	20
	40

	Laboratórios 
	7
	40

	Laboratórios em implementação
	2
	40

	Apoio
	1
	3

	Sala dos Professores
	1
	20

	Coordenação
	1
	7

	Núcleo de Pesquisa ADS
	1
	20

	Laboratório de Secretariado
	1
	20

	Laboratório de Redes CISCO
	1
	40

	Laboratório de Línguas
	1
	40

	Laboratório de DSPTI
	1
	40

	Centro de Estudo, Pesquisa, Desenvolvimento e Empreendedorismo em Games
	1
	20

	Laboratório de Robótica
	1
	20

	Núcleo de Pesquisa em Logística
	1
	40

	Anfiteatro
	1
	50

	Auditório
	1
	140


Biblioteca

	Tipo de acesso ao acervo
	Através de funcionário

	É específica para o curso?
	Não

	Total de livros para o curso
	Títulos: 63     Volumes: 429


Corpo Docente

	Docentes
	Titulação

Acadêmica
	Disciplinas

	1. Adriana Marroni Zaniol P. Rossini
	Doutora
	Inglês III

	2. Alvaro Gabriele Bento Rodrigues Junior
	Mestre
	Princípios de Jogos Digitais

	
	
	Projeto de Jogos Digitais (Design)

	
	
	Ferramentas de Desenvolvimento de Jogos Digitais

	3. Ana Travassos Ichihara
	Mestre
	Programação Avançada

	4. Anderson Tadeu dos Reis
	Especialista
	Direito e Ética Profissional na Sociedade da Informação

	5. André Luis de Lima Martins
	Graduado
	Jogos Digitais para Consoles

	
	
	Jogos Digitais para Web

	6. Andreia Cristina Grisolio Machion
	Doutora
	Programação Orientada a Objetos

	7. Antonio Rodrigues Carvalho Neto
	Mestre
	Programação II

	
	
	Introdução ao Desenvolvimento Web

	8. Carlos Alberto Paiva
	Graduado
	Diagnóstico e Solução para Problemas de T.I

	
	
	Tecnologia da Informação nas Organizações

	
	
	Engenharia de Software II

	9. Carlos Cesar Cavalcante Dias
	Mestre
	Probabilidade e Estatística

	10. Carlota Chiemi Kuramochi
	Mestre
	Matemática Discreta

	11. Ernesto Carlos Tavares de Almeida
	Mestre
	Fundamentos de Matemática para Jogos Digitais

	12. Franklin Portela Correia
	Mestre
	Animação e Som para Jogos Digitais

	
	
	Estudos Avançados em Jogos Digitais

	13. Gaspar Alfredo Salas Pacho
	Mestre
	Probabilidade e Estatística

	14. Inês Teixeira Barrancos
	Mestre
	Inglês V

	15. Jean Marcos Laine
	Doutor
	Processamento Paralelo em Jogos Digitais

	16. João Eduardo Aparecido Vieira
	Especialista
	Arquitetura e Organização de Computadores

	17. José Luís Barboza Lobianco
	Mestre
	Programação I

	
	
	Programação Orientada a Objetos

	18. Juliano Cavalcante Bortolete
	Mestre
	Cálculo Diferencial e Integral Aplicado à T.I.

	19. Ligia Razera Gallo
	Mestre
	Inglês IV e VI

	20. Luiz Henrique Jacy Monteiro Filho
	Graduado
	Persistência e Banco de Dados em Jogos Digitais

	21. Luiz Sergio de Souza
	Doutor
	Inteligência Artificial em Jogos Digitais

	22. Marco Antonio Barreto
	Especialista
	Diagnóstico e Solução para Problemas de T.I.

	23. Mario Marques
	Mestre
	Tecnologias de Redes de Computadores

	24. Mauro Enrique de Souza Muñoz
	Mestre
	Inteligência Artificial para Jogos Digitais

	
	
	Jogos Digitais para Dispositivos Móveis

	25. Mauro Yuji Ohara
	Mestre
	Gestão Empresarial em Tecnologia da Informação

	26. Nicolas Kassalias
	Mestre
	Sistemas Operacionais

	27. Olimpio Murilo Capeli
	Doutor
	Interação Humano Computador em Jogos Digitais

	
	
	Física Aplicada aos Jogos Digitais

	28. Patricia Lima Rocha
	Especialista
	Projeto de Trabalho de Graduação I e II

	29. Renata Giovanoni Di Mauro
	Doutora
	Direito e Ética Profissional na Sociedade da Informação

	30. Renato Fava Martelli
	Especialista
	Empreendedorismo

	31. Rosana Maria Cesar Del P. Araujo Nogueira
	Doutora
	Metodologia da Pesquisa Científico-Tecnológica

	32. Rosângela Toledo Kulcsar
	Doutora
	Cálculo Diferencial e Integral Aplicado à T.I.

	33. Rosângela Xavier Dos Anjos
	Mestre
	Roteirização para Jogos Digitais

	34. Sullivan Silk Pouza
	Mestre
	Inglês I, II, III, IV e VI

	35. Tarcisio de Souza Peres
	Mestre
	Engenharia de Software em Jogos Digitais II

	36. Valquiria Pereira Alcantara
	Especialista
	Inglês V

	37. Vanderlei de Souza
	Mestre
	Inglês I e II

	38. Vanessa Cristina Lourenço
	Mestre
	Engenharia de Software em JD I

	39. Wagner Santos Araujo
	Doutor
	Português I e II


A carreira docente está regulamentada na Lei Complementar nº 1.044, de 13/05/2008, alterada pela Lei Complementar nº 1240, de 22 de abril de 2014 e Lei Complementar nº 1252, de 03 de julho de 2014, que Instituiu o Plano de Carreiras, de Empregos Públicos e Sistema Retribuitório dos Servidores do Centro Estadual de Educação Tecnológica "Paula Souza" – CEETEPS.
Classificação segundo a Deliberação CEE nº 50/2005 para os Cursos Superiores de Tecnologia ou Deliberação CEE nº 55/2006 para as disciplinas básicas

	Docentes

	Titulação
	Quantidade
	Porcentagem

	Graduados
	03
	7,69

	Especialistas
	06
	15,38

	Mestres
	21
	53,84

	Doutores
	09
	23,07

	Total
	39
	100


O corpo docente atende à Deliberação CEE nº 50/2005, que fixa normas para a admissão de docentes para o magistério em cursos superiores de tecnologia. Cabe ressaltar que foi baixada diligência junto à Instituição para que se elucidasse a experiência dos professores graduados, conforme determina a Deliberação CEE 50/2005, o que foi respondido satisfatoriamente pela Instituição proponente.

É recomendável, todavia, que a Instituição atente para a necessidade de aperfeiçoamento dos docentes graduados, a fim de atender ao contido nas normas do CEE, vigentes.
Corpo Técnico disponível para o Curso

	Tipo
	Quantidade

	Diretor
	01

	Coordenador do curso
	01

	Diretoria de Serviço Acadêmico
	01

	Diretoria de Serviço Administrativo
	01

	Auxiliar administrativo
	12

	Auxiliar de Biblioteca
	01

	Auxiliar Docente
	01

	Estagiário
	05


Demanda do Curso nos últimos processos seletivos, desde o reconhecimento

	Semestres
	Vagas
	Candidatos
	Relação candidato/vaga

	
	Manhã

Tarde
	Noite
	Manhã

Tarde
	Noite
	Manhã

Tarde
	Noite

	2/2013
	40
	40
	117
	177
	2,93
	4,43

	1/2014
	40
	40
	132
	218
	3,30
	5,45

	2/2014
	40
	40
	114
	159
	2,85
	3,98

	1/2015
	40
	40
	148
	198
	3,70
	4,95

	2/2015
	40
	40
	110
	162
	2,75
	4,05


Demonstrativo de alunos matriculados e formados no Curso, desde o reconhecimento

	Semestres
	Matriculados
	Egressos

	
	Ingressantes
	Demais séries
	Total
	

	
	Manhã
Tarde
	Noite
	Manhã
Tarde
	Noite
	Manhã
Tarde
	Noite
	Manhã
Tarde
	Noite

	2/2013
	41
	43
	95
	136
	136
	179
	3
	29

	1/2014
	46
	45
	135
	197
	181
	242
	6
	11

	2/2014
	47
	48
	131
	173
	178
	221
	3
	15

	1/2015
	51
	51
	134
	183
	185
	234
	2
	8


Matriz Curricular

	Período
	Disciplinas              
	C/H Semestral

Tipo de atividade curricular

	
	
	Teoria
	Prática
	Total

	1º SEMESTRE
	Princípios de Jogos Digitais
	20
	20
	40

	
	Tecnologia da Informação nas organizações
	40
	40
	80

	
	Arquitetura e organização de computadores
	40
	40
	80

	
	Programação I
	40
	40
	80

	
	Metodologia da pesquisa científico-tecnológica
	20
	20
	40

	
	Matemática discreta
	40
	40
	80

	
	Português I
	20
	20
	40

	
	Inglês I
	20
	20
	40

	
	Total do semestre
	480

	2º SEMESTRE
	Diagnóstico e solução de problemas de tecnologia da informação
	40
	40
	80

	
	Tecnologias de redes de computadores
	40
	40
	80

	
	Sistemas operacionais
	40
	40
	80

	
	Programação II
	40
	40
	80

	
	Cálculo Diferencial e Integral aplicado à Tecnologia da informação
	40
	40
	80

	
	Português II
	20
	20
	40

	
	Inglês II
	20
	20
	40

	
	Total do semestre
	480

	3º SEMESTRE
	Processamento paralelo em Jogos digitais
	40
	40
	80

	
	Engenharia de Software em Jogos Digitais I
	40
	40
	80

	
	Persistência e Bancos de Dados em Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Programação Orientada a Objetos
	40
	40
	80

	
	Fundamentos de Matemática para Jogos Digitais
	20
	20
	40

	
	Probabilidade e estatística
	40
	40
	80

	
	Inglês III
	20
	20
	40

	
	Total do semestre
	480

	4º SEMESTRE
	Roteirização para Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Ferramentas para Desenvolvimento de Jogos digitais
	40
	40
	80

	
	Introdução ao desenvolvimento para web
	20
	20
	40

	
	Engenharia de Software em Jogos Digitais II
	40
	40
	80

	
	Programação Avançada
	40
	40
	80

	
	Física Aplicada aos Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Inglês IV
	20
	20
	40

	
	Total do semestre
	480

	5º SEMESTRE


	Animação e Som em Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Projeto de jogos digitais (design)
	20
	20
	40

	
	Computação Gráfica em Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Interação Humano Computador em Jogos Digitais
	20
	20
	40

	
	Jogos Digitais para Web
	40
	40
	80

	
	Gestão empresarial em tecnologia da informação
	40
	40
	80

	
	Projeto de trabalho de graduação I
	20
	20
	40

	
	Inglês V
	20
	20
	40

	
	
	Total do semestre
	480

	6º SEMESTRE

	Estudos avançados em jogos digitais
	20
	20
	40

	
	Inteligência Artificial em Jogos Digitais
	40
	40
	80

	
	Jogos Digitais para Consoles
	40
	40
	80

	
	Jogos Digitais para Dispositivos Móveis
	40
	40
	80

	
	Empreendedorismo
	20
	20
	40

	
	Direito e ética profissional na sociedade da informação
	60
	20
	80

	
	Projeto de trabalho de graduação II
	20
	20
	40

	
	Inglês V I
	20
	20
	40

	
	
	Total do semestre
	480

	Total do Curso: 2.880 h/a


Durante a instrução do processo, foi baixada diligência junto à Instituição, para que fosse elucidada a divisão, verificada em todas as matérias, entre atividades teóricas e atividades práticas. A Instituição esclareceu que essa divisão deriva da aplicação de uma metodologia que procura envolver os alunos nos projetos relativos a jogos digitais, de modo que eles desenvolvam autonomamente os projetos no qual estão inseridos, sob a supervisão dos professores designados para as respectivas matérias e de forma interdisciplinar. 

Resumo da Carga Horária

	Atividades
	Horas/aula de 50 minutos
	Horas

	Aulas em classe
	2.880
	2.400

	Estágio Supervisionado
	                                                    240

	Trabalho de Graduação
	                                                    160

	Carga Horária Total do Curso
	                                                  2.800


A composição curricular do Curso acha-se regulamentada na Resolução CNE/CP nº 03/2002, que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a organização e o funcionamento dos cursos superiores de tecnologia.

A carga horária estabelecida para o Curso, atende a Portaria MEC nº 10, de 28 de julho de 2006, que aprova, em extrato, o Catálogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia (CNCST).

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, pelo CNCST, pertence ao Eixo Tecnológico de Informação e Comunicação e propõe uma carga horária mínima de 2.000 horas. A carga horária de 2.880 horas/aula corresponde a um total de 2.400 horas de atividades de aula, mais 240 horas de Estágio Supervisionado e 160 horas de Trabalho de Graduação, perfazendo um total de 2.800 horas de carga horária, contemplando assim o disposto na legislação.
Da Comissão de Especialistas – fls. 14 a 28

Os Especialistas designados, Doutores Ivan Rizzo Guilherme e Marco Dimas Gubitoso, após visita à Faculdade, manifestaram que a formação acadêmica da direção e do corpo docente é adequada para a proposta desta Unidade. No que tange à infraestrutura, as salas de aula e laboratórios estão instalados nos novos edifícios e no geral estão adequadas. Quanto à biblioteca, embora adequada no momento, poderia ser ampliada a área de estudos e ampliar o acervo (livros e revistas) requerido para as disciplinas específicas do referido Curso. Os laboratórios de informática e infraestrutura de redes atualmente atendem as necessidades do Curso. Mas a Instituição deve observar a necessidade de atualização dos equipamentos e ampliação dos serviços de comunicação de dados para acompanhar as demandas do Curso. Assim, apesar da Comissão de Especialistas não considerar impeditivos os problemas indicados, sugere fortemente que os mesmos sejam sanados o mais rápido possível.

 2. CONCLUSÃO

2.1 Aprova-se, com fundamento na Deliberação CEE nº 99/2010, o pedido de Renovação do Reconhecimento do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, oferecido pela FATEC Carapicuíba, do Centro Estadual de Educação Tecnológica Paula Souza, pelo prazo de três anos.
2.2 A Instituição deverá observar as recomendações elencadas pelos Especialistas e pelo Relator como oportunidades de melhoria, com a finalidade de aperfeiçoar a qualidade do Curso oferecido.
2.3 A presente renovação do reconhecimento tornar-se-á efetiva por ato próprio deste Conselho, após homologação deste Parecer pela Secretaria de Estado da Educação.
São Paulo, 19 de agosto de 2016.

a) Cons.  Jacintho Del Vecchio Junior
Relator

3. DECISÃO DA CÂMARA

A CÂMARA DE EDUCAÇÃO SUPERIOR adota, como seu Parecer, o Voto do Relator.

Presentes os Conselheiros Décio Lencioni Machado, Francisco de Assis Carvalho Arten, Jacintho Del Vecchio Junior, José Rui Camargo, Maria Cristina Barbosa Storopoli, Martin Grossmann e Roque Theophilo Júnior.

São Paulo, 31 de agosto de 2016.

a) Consª Maria Cristina Barbosa Storopoli
Vice-Presidente

DELIBERAÇÃO PLENÁRIA

O CONSELHO ESTADUAL DE EDUCAÇÃO toma conhecimento, da decisão da Câmara de Educação Superior, nos termos do Voto do Relator.

Sala “Carlos Pasquale”, em 14 de setembro de 2016.

Consª. Bernardete Angelina Gatti

       Presidente
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