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1. Aplicativos Moveis para ANDROID

Smartphones, smartwatches e outros dispositivos moéveis tornaram-se parte
do nosso cotidiano. As pessoas utilizam cada vez mais aplicativos para
realizar as mais diversas tarefas, desde redes sociais até jogos para
entretenimento. Mas desenvolver aplicativos moéveis para dispositivos
moveis deve ser muito dificil! Levam horas e horas de desenvolvimento,
certo? ERRADO! Todas as pessoas podem desenvolver aplicativos sem ao

menos saber programar, utilizando para isso a ferramenta MIT App Inventor!

Indicado para: qualquer pessoa que tenha interesse em desenvolver um

aplicativo para smartphone de forma simples e rapida.
Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivo: auxiliar no desenvolvimento das habilidades em programacao,

demonstrando diversos conceitos de forma simples e aplicada.

Metodologia: Durante os encontros serdao desenvolvidos com os
participantes diversos aplicativos para Android para resolver problemas do

cotidiano. Utilizar a cAmera para tirar fotos, compartilhar imagens em redes



sociais, utilizar o GPS para determinar sua localizacao, entre outras funcoes.
Serao solicitadas duas entregas de exercicios realizados pelos participantes
em casa, além da entrega do projeto final.

Tépicos abordados/etapas:

componentes basicos de interface com o usudrio;

sensores: acelerometro, GPS, bussola e leitor de cédigo de barras;
manipulacao de arquivos de dados;

objetos graficos;

listas;

componente web;

tela virtual e multiplas telas;

bluetooth.

Desafio: cada participante devera desenvolver no projeto final um aplicativo
para Android, utilizando a plataforma MIT App Inventor, com tema livre.



2. Arduino

O Arduino é uma plataforma de software/hardware

open-source (codigo aberto) para a construcdo de

dispositivos digitais e objetos interativos que

podem detectar e controlar o mundo fisico a seu

redor. Nesta atividade, vocé aprendera como a

plataforma Arduino funciona em termos da placa

fisica, das bibliotecas e do IDE (ambiente de

desenvolvimento integrado). O curso também

cobrira a prototipagem de circuitos eletronicos e a linguagem de
programacao C para acessar e controlar os pinos do Arduino para interagir
com os dispositivos externos.

Indicado para: todos os que desejam conhecer mais a plataforma Arduino,
além de prototipagem eletronica e programacao.

Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivo: apresentar as funcionalidades basicas do Arduino e como integrar
a placa com outros dispositivos para detectar e controlar o mundo fisico.

Metodologia: nesta atividade, a cada encontro sera introduzido um novo

recurso da placa Arduino por meio de projetos praticos que ajudarao a
desmitificar a eletronica, robdtica e as linguagens de programacao.

Topicos abordados/etapas:

o que é o Arduino?

entradas e saidas digitais;
entradas e saidas analdgicas;
comunicacao serial;
utilizacao de bibliotecas.

Desafio: desmitificar a eletronica, a robdtica e as linguagens de programacao.



3. Cinema, Sociedade e Tecnologia

As relacoes entre as pessoas e a tecnologia
tém-se tornado cada vez mais complexas. O
advento das redes sociais, a ampliacao do
acesso a internet e o uso de smartphones
tém feito com que os problemas da
sociedade digital se intensifiquem. A série
britanica Black Mirror, lancada pelo servico
de streaming Netflix, € um excelente retrato
surreal de como a tecnologia tem
influenciado areas cada vez maiores da vida
cotidiana, como politica, relacionamentos
sociais, economia, entretenimento, entre
outras.

Indicado para: estudantes que gostem de séries e cinema.
Numero maximo de participantes (por turma): 20.

Objetivo: utilizar a série Black Mirror para discutir as relacbes entre a
sociedade e a tecnologia, para desenvolver o olhar critico dos alunos com base
numa producao audiovisual.

Metodologia: semanalmente, os participantes assistirao a episdédios
pré-selecionados da série Black Mirror em sala. Cada semana havera uma
dupla responsavel por conduzir o debate sobre como o episddio retrata
guestoes ligadas a nossa rotina diaria. No fim da atividade, as duplas deverao
entregar um relatério.

Topicos abordados/etapas:

redes sociais e o espetaculo da violéncia;

tecnologia, redes sociais e eleicoes;
midias digitais e entretenimento;
tecnologia e desigualdade socioeconémica.

Desafio: compreender que a relacdao entre sociedade e tecnologia é mais
complexa do que imaginamos; que ha uma naturalizacdo de certos problemas
relativos as redes sociais, que nos impede de ver essa realidade.



4. Comic Motion - quadrinhos animados:

Nesta atividade vocé ira produzir um ou mais videos
usando o quadrinho animado como tecnlca para
contar historias.

Para tanto, serao trabalhados: processo criativo agil
para definicio do tema, personagens e enredo -
Cenario e Chroma-key - lluminacao - ~

Enquadramentos - Tratamento de Imagem - Edicao.

N

Indicado para: Interessados no processo de criacdo de videos e quadrinhos
animados, com base em fotografias e montagem em aplicativos mobile e
photoshop, utilizacido de chroma-key, registros fotograficos e montagem de
videos, micronarrativas.

Quantidade maxima de alunos por turma: 20.

Objetivo: desenvolver a capacidade criativa e colaborativa, associar as técnicas
de producao de video ao processo criativo utilizando sons, musica e imagem em
movimento com o uso da intertextualidade visual.

Metodologia: nos encontros, os alunos organizados em grupos, participarao de
discussoes, definicio de temas, e criacdo de personagens. Na segunda etapa,
sera feita a producao das personagens e dos cenarios. Na terceira etapa, o
registro fotografico e a edicao para video.

Topicos abordados/etapas:

roteirizacao

criacao de personagem
fotografias

cenario

iluminacao

enquadramento

tratamento de imagem

edicao de video para Comic Motion

Desafio: desenvolver a sintese narrativa usando imagens e poucas palavras;
obter qualidade e estética numa producao audiovisual que possa agregar ao
individuo a diversao e o conhecimento, a sensibilidade do projeto grafico e a
compreensao do espaco.



5. Competéncias para o trabalho:
habilidades socioemocionais

Controle da ansiedade, tomada de
decisao, trabalho em equipe, leitura do
ambiente s3ao desafios que se
apresentam em nosso dia a dia e, para

lidar com eles com seguranca, € preciso
ter competéncias sociais e emocionais bem desenvolvidas. As habilidades

socioemocionais sao parte constituinte, bem como facilitadoras, do
desenvolvimento do papel profissional, constantemente desafiado atualmente.
A proposta é oferecer um conjunto de ferramentas para que vocé desenvolva
habilidades que favorecam sua insercao e crescimento no mercado de trabalho.

Indicado para: todos os alunos que desejarem desenvolver suas habilidades
socioemocionais.

Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivos da atividade: a proposta é oferecer um conjunto de ferramentas para
o aluno desenvolver habilidades que favorecam sua insercao e crescimento no
mercado de trabalho.

Metodologia: dinamicas e discussoes.

Topicos abordados/etapas:

autoconhecimento - perfil, habilidades e interesses;
autorregulacao - controle de ansiedade e emocoes, visao de longo prazo;

consciéncia social - empatia, olhar externo, leitura de contexto situacional;
relacionamento interpessoal - colaboracao, motivacao e troca;

tomada de decisao consciente - critérios e estratégias de escolha, analise de
consequéncias.

Desafio: desenvolver autoconhecimento e saber usar a inteligéncia emocional
no ambiente de trabalho.



6. Corpo e Mente Saudavel

Nos tempos atuais, sentimos a necessidade
de promover e manter o equilibrio entre
corpo e mente. Com a pratica de atividades
fisicas e meditacao, podemos lidar com mais
leveza as situacoes de estresse e os desafios
impostos pelo dia a dia, melhorando nossa

salde e o desempenho académico,
aumentando nossa imunidade e ganhando melhor qualidade de vida.

Indicado para: todos os que buscam o bem-estar tanto no cotidiano, quanto na
vida académica.

Numero maximo de participantes por turma: 20.
Objetivo: proporcionar qualidade de vida, aumentando a salde fisica e mental,

evitando o mal-estar, a ansiedade e a depressao, por meio de uma pratica simples
e saudavel.

QUALIDADE DE
VIDA

BEM ESTAR FiSICO

EQUILIBRIO NAS
RELACOES DENTRO
DA COMUNIDADE

HARMONIA

EQUILIBRIO NAS
RELACOES FAMILIARES

EQUILIBRIO NAS
RELACOES LABORAIS

Metodologia: encontros semanais em que o grupo vivenciara praticas de
atividades fisicas e meditativas.

Desafio: melhorar a saude fisica e mental, para proporcionarmos vidas mais
plenas e felizes.



Topicos abordados:
Pilates

® exercicios posturais
e fortalecimento muscular
e exercicios corretivos (coluna e articulacoes)

Ginastica funcional

exercicios para grandes grupos musculares
exercicios de agilidade

exercicios de equilibrio

exercicios aerobicos e anaerdébicos

Meditacao

e praticas respiratorias
e meditacao passiva
e meditacao ativa (atencao plena)



7. Dashboards com analise de dados em Excel

Exerca seu empreendedorismo desde ja! Esta atividade proporciona uma
introducdo a andlise de dados e a inteligéncia dos negdcios, usando como
ferramenta a juncao dos Dashboards (Painéis de Indicadores) com as ferramentas
de analise numérica em Excel, para o monitoramento de diversos aspectos de sua
empresa. Vocé serda capaz de construir planilhas aliadas a bancos de dados,
tabelas dinamicas, simulacbées e graficos que permitirdo visualizacdes
diferenciadas das informacoes.

Indicado para: todos os que pretendam adquirir um conhecimento sobre painéis
indicadores com o uso da ferramenta Excel.

Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivo: utilizar o recurso Dashboards
em conjunto com analise de dados para

o monitoramento de diversos setores ..
de uma empresa, tais como controle de

vendas e controle de estoques. Para

tanto, serdo elaboradas planilhas .

aliadas a bancos de dados, tabelas

dindmicas, simulacbes e graficos que

permitirdo visualizacdes diferenciadas - s
das informacoes relevantes ao caso em 2
estudo.

—
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Metodologia: em cada encontro serdo
apresentados os conceitos necessarios para a
elaboracdo de planilhas eletrébnicas que
empreguem analise de dados e dashboards.
Exercicios serdao propostos para que os alunos
pratiquem o uso de tais conceitos. Dessa
maneira, os participantes irdo agregando
funcionalidades ao projeto final.

Topicos abordados: serdo  abordados
conceitos de bancos de dados e graficos
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avancados (graficos parametrizados, graficos de termémetro e velocimetro,
formulas e funcdes avancadas para controle de formulario e manipulacao de
imagens). A montagem de dashboards necessita de varias ferramentas e
recursos do Excel, ndo necessariamente de todos ao mesmo tempo.

Desafio: criacdo de um dashboard para monitoramento do setor de vendas de
uma organizacao. Essa planilha devera conter um quadro comparativo, graficos
de participacao nas vendas, imagem dos indicadores, graficos de velocimetro e

termometro e analise anual das vendas.



L
8. Design de interiores

O Design de Interiores reflete a personalidade das pessoas que habitam o
ambiente ou se identificam com a qualificacado de espacos comerciais. Lidar
com cores e formas, organizar objetos, planejar mobiliario e iluminacao sao
topicos ligados as questoes funcionais e estéticas desses ambientes.

Indicado para: interessados em design
de interiores, arquitetura de interiores,
engenharia civil, design de produtos,
projeto de objetos e design de
mobiliario.

Numero maximo de participantes por
turma: 20.

Objetivo: desenvolver projetos especiais
de design de interiores.

Metodologia: por meio de atividades programadas, os alunos desenvolverao
conceitos para aplicacao no design de interiores.



Topicos abordados/etapas:

sistemas de representacao e linguagem arquitetonica;
luminotécnica / conforto ambiental;

metodologia de projeto de interiores - residencial;
metodologia de projeto de interiores - comercial;
portfdlio.




9. Destravando a timidez, o controle do medo de falar
em publico

Falar em publico é uma habilidade essencial ao profissional moderno. Seja na
apresentacao de projetos, negociacdo com clientes , seja até mesmo em
palestras, esse profissional precisa dominar as técnicas de como se comunicar
claramente com o publico que o ouve. O medo de falar em publico aflige
grande parte da populacao, portanto o orador que controla esse medo, seja
de qualquer profissao, apresenta diferencial no mercado. Abordaremos os
motivos do medo, como controla-lo e se apresentar com alto desempenho!

Indicado para: pessoas que sentem nervosismo ao se apresentar.
Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivos: evidenciar os motivos do medo de falar em publico e apresentar
ferramentas para controla-los.

Metodologia: a cada encontro, na primeira metade da aula serdo ensinadas
técnicas que contribuem para uma comunicacao eficaz. Na segunda metade,
todos os alunos se apresentarao aos outros, colocando em pratica as licoes.

Topicos abordados:

ferramentas basicas/ apresentacao dos alunos
como montar um esquema de apresentacao
ordenacao didatica da fala

marketing pessoal

leitura em publico

fazer e receber homenagem

falar de improviso

autoelogio

como participar de uma entrevista
apresentacao/ formatura

Desafio: transformar em palavras as 6timas ideias de uma
mente timida!




10. Empreendedorismo: o que é o Business Model Canvas?

Os grupos serao desafiados a montar um novo negocio, com a devida atencao
para definir claramente seu publico-alvo, seus diferenciais no mercado e
aprender como validar a ideia da empresa. Todos os grupos serao levados a
analisar a concorréncia dentro do segmento de mercado identificado, avaliar o
mercado, levantar os custos e o investimento para montar o negdcio e avaliar
se é viavel, ou nao.

qualquer pessoa que tenha interesse em conhecer a
metodologia Business Model Canvas.

20.

montar o Business Model Canvas de um novo negoécio usando a
técnica proposta pelo seus criadores, Osterwalder e Pigneur:
https:/strategyzer.com/canvas/business-model-canvas

os alunos serao divididos em grupos, de 4 ou 5, e todos irao
trabalhar no desenvolvimento de um negdcio no mesmo ramo (fast food de hot
dog, aplicativo para celular, franquia etc.). A definicio do mercado ocorrera a
cada semestre levando-se em conta o numero de alunos e a alternancia de
temas, semestre a semestre.



Topicos abordados/etapas:

definicao do que é o Business Canvas Model;

identificacao da Proposta de Valor do negodcio;

elaboracao da Entrega de Valor do negocio;

validacao do Canvas - pesquisa de campo e levantamento de custos;
analise dos dados e da viabilidade;

apresentacao final - estilo “Startup Pitch”.

Desafio: o Business Canvas Model tem sido uma das ferramentas mais
utilizadas por empreendedores e empresas para definir os pontos-chave e as
prioridades para uma start up ou revisao estratégica do negécio. Devido a sua
grande difusao, os alunos serao preparados para compreender e preencher
um Canvas sempre que necessario.



11. Pixel Art para Games [ ":|

A atividade pretende expor a historia do pixel art e os diferentes formatos
usados ao longo do desenvolvimento de games, desde seu inicio com o
famoso “Pong” até os novos estilos de alta resolucao utilizados em grandes e
recentes titulos como “Terraria”, “Undertale”, “Owlboy” e até mesmo em
conjunto com graficos 3D, como “Octopath Traveler” e “Minecraft”.

Indicado para: alunos com interesse na area de games e de arte digital, sem
necessidade de conhecimentos prévios na area.

Numero maximo de participantes por turma: 20.

Objetivo: exibir a historia do pixel art desde seu inicio até a atualidade, com
exemplos, exercicios e desafios, guiando os alunos para que possam
reproduzir todas as técnicas e estilos usados ao longo do desenvolvimento
dessa arte digital.

Metodologia: em cada encontro, sera mostrada uma ou duas épocas
marcantes do pixel arte, seguindo uma linha histérica. Dessa forma, detalhes
técnicos e nomenclaturas serao expostas de forma gradual. Ao término da
explicacao, o instrutor dedica de 10 a 15 minutos para criar exemplos em
frente a sala. Ao final da demonstracao, os alunos fardo uma atividade em
sala, colocando em pratica o que aprenderam.

Topicos abordados: Paletas de cores, quantidade de bits usados em tipos
diferentes de pixel art, restricbes dos videos, games antigos, tiles, sprites,
tilesheets e spritesheets, perspectivas de visao e formato de tiles (sidescroller,
ortogonal, hexa, triangular), camadas, parallax, animacao, transparéncias,
blending, luzes e normal maps.

Desafios: o projeto final do curso sera a criacdo completa de um jogo simples,
desde o cenario até a animacao de personagens.




