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REGULAMENTO PARA INSCRIGCOES DE CURSOS
DO PROGRAMA CULTSP PRO - ESCOLAS DE PROFISSIONAIS DA CULTURA

1. PROGRAMA CULTSP PRO - ESCOLAS DE PROFISSIONAIS DA
CULTURA

1.1.0 CULTSP PRO é um programa da Secretaria da Cultura, Economia e
Industria Criativas, criado pelo Decreto n° 68.405, de 21 de margo de
2024. A Organizacao Social (OS) gestora do programa, o Instituto de
Desenvolvimento e Gestao - idg, define o CULTSP PRO como um
programa de formacao e qualificagdao profissional, inovacao e
sustentabilidade.

1.2.Tem como objetivo qualificar profissionais da cultura por meio de
Escolas, em diferentes estagios de aprendizado, requalificar a
infraestrutura e a programacao do Complexo Cultural Oswald de
Andrade, além de mapear redes colaborativas para criar um
ecossistema digital que conecte agentes de inovacao e criatividade. As
acOes atenderdao a Capital, a Regiao Metropolitana, o interior e o litoral
de Sao Paulo.

2. O HUB DE GAMES de Sao José dos Campos

2.1.0 HUB de Games é uma startup que nasceu em Sao José dos Campos
como uma iniciativa estruturante para fomentar, organizar e
profissionalizar o ecossistema de desenvolvimento de jogos digitais na
regiao.

3. FUNDHAS - Fundacao Hélio Augusto de Souza

3.1. A FUNDHAS é o maior programa social do municipio de Sao José dos
Campos. Mantida pela Prefeitura de Sao José dos Campos, € uma
instituicdo sem fins lucrativos que desde 1987 atende criangas,
adolescentes e jovens em situacao de vulnerabilidade e/ou risco social.



4. CEPHAS - Centro de Educacao Profissional Hélio Augusto de
Souza

4.1. O CEPHAS ¢é uma instituicdo publica de ensino técnico e
profissionalizante do municipio de Sdo José dos Campos, vinculada a
FUNDHAS. O centro tem como missdao promover a formagao técnica e
cidada de jovens e adultos, preparando-os para o mercado de trabalho
e para o desenvolvimento social e econ6mico da regido.

5. SOBRE OS CURSOS (A PROPOSTA)
5.1.Este Regulamento/Saiba Mais ofertara trés cursos:

5.1.1.Game Design;
5.1.2.Programacao de Jogos;
5.1.3.Arte 2D para Jogos Digitais

5.2.0s cursos Game Design, Programacao de Jogos, Arte 2D para Jogos
Digitais, ocorrerao em Sao José dos Campos entre os dias 03/02/2026
e 08/07/2026.

5.3.Destinado a jovens a partir de 16 anos com conhecimentos basicos em
informatica e interesse no mercado de desenvolvimento de jogos
digitais, a profissionais da industria criativa e tecnoldgica que buscam
atualizacdo ou especializagdo, bem como estudantes das areas de
tecnologia, design, comunicagdao e programacao que desejam direcionar
suas carreiras para o setor de games. A formagdao € uma parceria entre
o CULTSP PRO, o HUB de Games Sao José dos Campos, a FUNDHAS -
Fundacao Hélio Augusto de Souza, e CEPHAS - Colégio de Educacdo
Profissional Hélio Augusto de Souza, buscando o desenvolvimento de
talentos e para a identificacdo de futuros empreendedores na area de
Games que poderdo ser incubados e inseridos no ecossistema do Polo
de Desenvolvimento de Games em Sao José dos Campos;

5.4.0s cursos Game Design, Programacao para Jogos e Arte 2D para
Jogos Digitais serao ministrados, respectivamente, pelos professores

Elvis Melo, empreendedor e educador em jogos digitais, coordena o
HUB de Games de Sao José dos Campos. Com mais de 10 anos de
experiéncia, atua no desenvolvimento de jogos, formacao de talentos e
fortalecimento do ecossistema criativo, conectando mercado, educagao
e inovagao.



Arthur Emori, programador de jogos com experiéncia em projetos para
console, VR e mobile. Trabalha com C# e Unity, é formado pela Unifesp
e atua em iniciativas comunitdrias com jogos voltados a educacgao.
Também se dedica a compartilhar conhecimentos e experiéncias
adquiridas no desenvolvimento de games, e

Bia Bock, diretora de arte, game designer e ilustradora, atua em todas
as etapas de producdo de jogos. E colorista de quadrinhos, diretora de
estudios de arte e professora, explorando estilos como cartoon, realismo
imaginativo e hachuras, em técnicas digitais e tradicionais;

5.5.Datas e Horarios: entre 03/02/2026 ¢ 08/07/2026 seguindo as
seguintes grades curriculares:

5.5.1.1. Game Design - tercas e quintas-feiras das 19h as
22h;

Palestra - Introducao ao Mercado e as Profissoes em Games (3h)
Apresentacao do panorama do mercado nacional e internacional de jogos
digitais, abordando &reas de atuacdo, perfis profissionais, modelos de
estudios e possibilidades de carreira. A disciplina tem carater introdutério e
inspiracional, contextualizando o aluno no ecossistema da industria de
games.

Introducao ao Curso e Fundamentos Iniciais de Game Design (3h)
Aula de ambientacao e alinhamento pedagdgico, com apresentacao do curso,
dos alunos e das expectativas formativas. Introducdo aos conceitos basicos
de Game Design e a légica do desenvolvimento de jogos como processo
criativo e técnico.

Histéria dos Jogos e Videogames (6h)

Estudo da evolucdo histérica dos jogos, desde suas origens analdgicas até a
industria digital contemporanea. Analise de plataformas, géneros, marcos
tecnoldgicos e influéncias culturais que moldaram o Game Design ao longo do
tempo.

Jogos de Tabuleiro: Teoria e Pratica (12h)

Exploracao do design de jogos analdgicos como base para o entendimento
das mecanicas digitais. Desenvolvimento de jogos de tabuleiro como
exercicio pratico de regras, balanceamento, interacdo, tomada de decisdo e
narrativa emergente.

Fundamentos de Game Design (6h)
Estudo dos principais elementos que compdem a experiéncia do jogador,
incluindo regras, objetivos, desafios, feedback, progressao e engajamento.



Introducdo aos pilares do design de jogos e a construcdo de experiéncias
interativas significativas.

Estratégias de Desenvolvimento (3h)

Apresentacdo de estratégias de planejamento e organizacdao do
desenvolvimento de jogos, abordando escopo, viabilidade, priorizacao de
recursos e processos iterativos aplicados a projetos independentes.

Mercado de Games e suas Nuances (3h)

Analise do funcionamento do mercado de jogos digitais, incluindo modelos de
negodcio, publicagdo, monetizacao, plataformas, tendéncias e desafios
enfrentados por estudios independentes e profissionais da area.

Légica de Games (6h)

Introducdo ao pensamento logico aplicado ao design de jogos, com foco em
sistemas, regras, fluxos de interacao e comportamento do jogador.
Desenvolvimento da capacidade de estruturar mecanicas e sistemas
coerentes.

Jornada do Herdéi — 12 passos para uma boa narrativa (3h)

Estudo da Jornada do Herdi como estrutura narrativa aplicada ao
desenvolvimento de jogos. Andlise de personagens, conflitos e progressdo
narrativa como elementos de engajamento e imersao.

Introducao ao Game Designh Document — GDD (6h)

Apresentacao do GDD como ferramenta central de comunicagao,
planejamento e organizagao de projetos de jogos. Compreensao de sua
funcao dentro de equipes multidisciplinares e processos de desenvolvimento.

GDD - Parte 1: Introducao e Visao Geral (6h)
Elaboragdo dos elementos iniciais do GDD, incluindo conceito do jogo,
publico-alvo, proposta de valor, plataforma e visao geral do projeto.

GDD - Parte 2: Histdria e Narrativa (6h)

Desenvolvimento da narrativa do jogo no GDD, abordando enredo,
personagens, ambientagdo, progressao narrativa e estruturas de storytelling
interativo.

GDD - Parte 3: Gameplay (6h)
Descricdo detalhada das mecénicas de jogo, sistemas, regras, controles,
desafios e progressao do jogador, estruturando a experiéncia de gameplay.



GDD - Parte 4: Arte (6h)

Definicdo da identidade visual do jogo no GDD, incluindo estilo artistico,
referéncias visuais, personagens, cenarios e interface, em integracao com a
equipe de arte.

GDD - Parte 5: Documentacao Técnica (6h)
Introducdo a documentacdo técnica do projeto, abordando requisitos,
limitagdes, estrutura do jogo e comunicacao entre areas técnicas e criativas.

GDD - Parte 6: Gerenciamento e Analise do Projeto (6h)

Planejamento do cronograma, divisao de tarefas, analise de riscos, escopo e
organizagao do desenvolvimento do jogo, com foco em viabilidade e
execugao.

GDD - Parte 7: Pitch Deck (3h)
Estruturacao do pitch deck do projeto, com foco na apresentagao clara e
objetiva do jogo para parceiros, investidores, editais ou publishers.

Abertura de Empresa de Games (3h)

Introducdo aos aspectos basicos de formalizacdo de estudios de games,
abordando modelos de empresa, organizacao inicial e visdao empreendedora
aplicada ao setor.

Elaboracao de Pitch Deck (3h)
Desenvolvimento pratico do pitch deck do projeto, aplicando conceitos de
comunicacao, narrativa de produto e apresentacao profissional.

Elaboracao do GDD do Projeto Final (6h)
Aplicacdo pratica dos conteldos estudados na elaboracdo completa do GDD
do projeto final, integrando narrativa, gameplay, arte e planejamento.

Projeto Integrado de Jogos Digitais (3h)
Atividade integradora entre areas, promovendo o trabalho em equipe e a
aplicacao pratica dos conceitos de Game Design em um projeto colaborativo.

Desenvolvimento do Projeto (15h)

Fase pratica de desenvolvimento do projeto final, com acompanhamento,
interacado, testes e ajustes, simulando o fluxo real de produgdo de um estudio
de jogos.

5.5.1.2. Programacao de Jogos - tercas e quintas-feiras
das 19h as 22h;



Palestra - Introducao ao Mercado e as Profissoes em Games (3h)
Apresentacao do panorama do mercado de jogos digitais com foco nas areas
artisticas, abordando perfis profissionais, estilos visuais, pipelines de
producao e possibilidades de atuagao no setor de games.

Introducao ao Desenvolvimento com Unity (6h)
Familiarizacdo com a engine Unity. Criacdo de cenas basicas, interface,
objetos e scripts.

Légica de Programacao e Algoritmos (12h)
Bases do raciocinio computacional aplicadas ao desenvolvimento de jogos.
Algoritmos e estruturas de decisao.

Introducao ao C# e Estruturas de Coédigo (12h)
Sintaxe, variaveis, estruturas condicionais e loops no C# para Unity.

Fundamentos de Desenvolvimento 2D e 3D (6h)
Criacdo de elementos visuais, movimentacdo e fisica aplicados em cenarios
bidimensionais e tridimensionais.

Programacao Orientada a Objetos (9h)
Classes, heranca, polimorfismo e encapsulamento voltados para o
desenvolvimento de componentes reutilizaveis.

Matematica Aplicada a Jogos (6h)
Vetores, transformacdes, coordenadas, fisica e calculos aplicados a
movimento e colisao.

Fisica Aplicada a Jogos (6h)
Simulacoes realistas de gravidade, forga, torque e colisao dentro da engine.

Estrutura de Dados em Jogos Digitais (3h)
Listas, arrays, filas, pilhas e dicionarios aplicados a légica de gameplay e
sistemas internos.

Introducao a Inteligéncia Artificial em Jogos (9h)
Criacao de NPCs com comportamentos basicos. Pathfinding, FSMs e decisdes
condicionais.

Programacao de UI/UX e Feedback Visual (6h)
Construcao de interfaces responsivas e elementos de HUD com foco na
experiéncia do usuario.



Légica e Mecanicas de Gameplay (6h)
Desenvolvimento de interagbes e sistemas de regras que definem a
jogabilidade.

Projeto Integrado de Jogos Digitais (3h)
Atividade integradora entre areas, promovendo o trabalho em equipe e a
aplicacao pratica dos conceitos de Game Design em um projeto colaborativo.

Desenvolvimento do Projeto (15h)

Fase pratica de desenvolvimento do projeto final, com acompanhamento,
interagao, testes e ajustes, simulando o fluxo real de produgdao de um estudio
de jogos.

5.5.1.3. Arte 2D para Jogos Digitais - tercas e
quartas-feiras das 19h as 22h;

Palestra - Introducao ao Mercado e as Profissoes em Games (3h)
Apresentacao do panorama do mercado de jogos digitais com foco nas areas
artisticas, abordando perfis profissionais, estilos visuais, pipelines de
producao e possibilidades de atuagdao no setor de games.

Apresentacoes, Estilos de Artes para Jogos e Areas de Atuacédo (3h)
Introducdo aos principais estilos artisticos utilizados em jogos digitais, suas
aplicacbes e contextos de uso. Discussdo sobre areas de atuagdo do artista
2D dentro de equipes de desenvolvimento.

Modos Diferentes de Construir Formas: Formas Basicas, Silhueta e
Espaco Negativo (6h)

Estudo das bases do desenho aplicadas a construgdo visual em jogos.
Desenvolvimento da percepgao de forma, leitura visual e composicao por
meio de exercicios praticos com silhueta e espaco negativo.

Diferencas entre Pixel Art, Bitmap e Vetor - Introducao a Pixel Art
(6h)

Apresentacao das principais técnicas graficas utilizadas em jogos digitais.
Introducdo a pixel art, suas caracteristicas, limitacdes, boas praticas e
aplicagdes no desenvolvimento de jogos 2D.

Valor Tonal: Dois Tons, Trés Tons e Renderizagao (6h)

Estudo do uso de valores tonais na construcao de volume, profundidade e
leitura visual. Aplicacao pratica de técnicas de iluminacao e sombreamento
em arte 2D para jogos.



Cor: Paletas e Combinagoes (12h)
Exploracao dos fundamentos da cor, incluindo teoria cromatica, criacdo de
paletas, harmonia e contraste. Aplicacdao pratica da cor em personagens,
cenarios e elementos visuais de jogos.

Sprite, Tile, Atlas e Parallax (6h)

Introdugdo aos principais formatos e técnicas de organizacdao de arte 2D em
jogos. Estudo de sprites, tilesets, atlases e parallax scrolling, com foco em
eficiéncia e aplicacao pratica.

Cor: Paletas e Combinagodes (6h)

Aprofundamento no uso da cor aplicado a identidade visual de jogos,
reforcando coeréncia estética, legibilidade e impacto visual nos assets
desenvolvidos.

Gestual (6h)

Estudo do desenho gestual como ferramenta para capturar movimento, ritmo
e expressao. Desenvolvimento da fluidez e da expressividade aplicada a
criacao de personagens e criaturas.

Cor - Continuacao (6h)

Aplicagao avancada dos conceitos de cor em diferentes contextos visuais,
integrando iluminagcdo, atmosfera e estilo artistico em projetos de jogos
digitais.

Personagem (6h)

Criacdo e desenvolvimento de personagens para jogos, abordando
construcdo visual, proporgoes, expressoes, leitura de silhueta e adequagao ao
estilo do projeto.

Animais e Criaturas (6h)
Desenvolvimento de criaturas e animais com foco em anatomia simplificada,
expressdo visual e adaptacdo estilistica para jogos digitais.

Props (6h)

Criacdao de objetos e elementos de cenario (props) para jogos, considerando
funcdo, leitura visual, coeréncia estética e integracdo com o ambiente do
jogo.

Cenario (6h)
Desenvolvimento de cenarios 2D para jogos digitais, abordando composicao,
profundidade, ambientagao e integracao com personagens e gameplay.



6.

Inicio da Mini Jam - UX e UI (3h)

Introducdo a Mini Jam com foco em conceitos basicos de UX e UI aplicados a
jogos. Planejamento visual da interface e experiéncia do usuario no projeto
pratico.

Mini Jam - Storyboard e Animacao (3h)
Planejamento visual do projeto por meio de storyboard e introducdo a
animacao aplicada a jogos, focando narrativa visual e fluxo de interacao.

Mini Jam - Cor Avancgada (6h)
Aplicagcao avancada de cor no contexto do projeto da Mini Jam, integrando
estilo, atmosfera e identidade visual ao desenvolvimento do jogo.

Unity (6h)

Introdugdao ao uso da engine Unity sob a perspectiva do artista 2D,
abordando importacdao, organizacao e aplicacao dos assets visuais em um
projeto de jogo.

Projeto Integrado de Jogos Digitais (3h)
Atividade integradora entre as areas de Game Design, Arte e Programacao,
promovendo colaboracdo e aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos.

Desenvolvimento de Projeto Final (com acompanhamento) (15h)

Fase pratica de desenvolvimento do projeto final, com acompanhamento
continuo, ajustes, refinamento visual e integracdo dos assets artisticos ao
jogo.

5.6.Carga horaria dos cursos: 120 horas.

5.6.1.1. Os cursos compreendem 120 horas, complementadas por um
Laboratério Criativo de 8 horas (extra-aula) voltado a
exposicao dos projetos finais. A participacdao nesta etapa
ocorrera em periodo subsequente ao encerramento do mddulo
teorico-pratico.

5.7.Local: CEPHAS - R. Tsunessaburo Makiguti, 399 - Floradas de Sao José,
Sdo José dos Campos - SP, CEP 12230-084

VAGAS

6.1.Serdo oferecidas o total de até 24 vagas por turma.



7.

8.

HORARIOS DE AULA
7.1. Os horarios de aula seguirao o cronograma disposto abaixo:
7.1.1.Game Design: tercas e quintas-feiras, das 19h as 22h;
7.1.2.Programacao de Jogos: tercas e quintas-feiras, das 19h as 22h;

7.1.3.Arte 2D para Jogos Digitais: tercas e quartas-feiras, das 19h as
22h.
7.2.0s detalhes sobre os cursos serdo informados no formulario de inscricdo,
disponibilizado no periodo de 15 a 22 de janeiro de 2026 através do
link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdFzynlytvumtzfeVlawPt_A3
1mKPHVb5i7IYOVYgmRKQNCMw/viewform?usp=header

INSCRICOES

8.1.Define-se como “inscricdo” o processo em que as pessoas interessadas
declaram seu interesse em frequentar o programa, selecionam
municipio, curso, turma e horario e enviam as informagoes
necessarias. A inscricdo nao garante a participacdo nas aulas.
Acompanhe a lista de convocados nos prazos estabelecidos no item 11.

8.2.As inscricdes serdao realizadas de forma digital, por meio do
preenchimento de formulario virtual que estara disponivel de 15 a 22
de janeiro de 2026

8.3.0 Programa CULTSP PRO podera prorrogar o periodo de INSCRICOES a
qualguer momento. A prorrogacdo, se adotada, sera divulgada nos
canais digitais oficiais do Programa CULTSP PRO e nao desqualifica as
inscrigdes recebidas antes da prorrogacao;

8.4.Sera habilitado o recurso de envio de “comprovante” de inscricao para o
e-mail informado no ato do preenchimento. O recibo serda a
comprovacao da inscricdo realizada e devera ser arquivado para
posterior validacdo, se necessario;

8.5.Nesta oferta, sé é possivel inscrever-se em um Unico curso, pois todos
tém aula em um mesmo dia. Quando for identificada uma ou mais
inscricoes com horarios sobrepostos, prevalecerd a ultima, sendo as
demais invalidadas.



9. PUBLICOS ATENDIDOS

9.1.Para participar do curso gratuito do Programa CULTSP PRO, é necessario
ter 16 anos ou mais até 22/01/2026;

10. CRITERIOS DE INSCRIGCAO E SELECAO

10.1.Cada pessoa podera se inscrever em apenas um dos cursos ofertados,
indicando o curso desejado no ato da inscricao. Caso o candidato faca
mais de uma inscricdo escolhendo cursos distintos, valerd a opcao
escolhida na ultima inscricdo;

10.2.Apds o processo de anadlise das informagodes, o resultado das inscrigoes
sera publicado no site www.cultsppro.org.br

10.3.Para 0s cursos sem pré-requisitos, as vagas serdao preenchidas
respeitando as seguintes disposigoes:

10.3.1.Pelas pessoas com inscricao validada;

10.3.2.Cada turma terd uma cota de até 5 vagas que serdo destinadas
para inscritos que residam em diferentes municipios em relagao
a sede das aulas;

10.3.3.Poderd o idg modular a quantidade de vagas destinadas para
residentes de diferentes municipios de acordo com o total de
vagas oferecidos;

10.3.4.Pela ordem de inscricao;

10.3.5.Todas as pessoas inscritas que nao forem classificadas serao
inseridas em uma lista de espera, respeitados os critérios
anteriormente definidos;

10.3.6.Define-se como Convocada a pessoa selecionada e habilitada
para matricula, apds a analise de informacbes e aplicacdo dos
critérios de selecdo, mediante publicacdo em lista prépria;

10.3.7.Define-se como participante da Lista de Espera a pessoa que
aguarda disponibilizacdo de vaga e ndo estd habilitada para
efetivar matricula.

11. MATRICULA E ENTREGA DE DOCUMENTOS

11.1.A Equipe de Atendimento entrara em contato, por e-mail, canal oficial de
comunicagcdao do Programa, com todas as pessoas convocadas com a
orientacdo para o processo de matricula e solicitando o preenchimento do
formulario digital no link disponibilizado através da comunicacdo enviada.


http://www.cultsppro.org.br/

11.2.Define-se como Matriculado a pessoa que realiza a confirmagdao de
participacao no curso por meio de formulario digital e se compromete a
participar do curso;

11.3.A Equipe de Atendimento ficard a disposicdo para auxiliar neste processo,
através dos canais de comunicagao e atendimento presencial.

12. CONVOCAGOES DA LISTA DE ESPERA

12.1.A lista de espera é a relacdao de pessoas inscritas que ndo foram
contempladas, caso a demanda tenha sido maior do que a oferta. Essa
lista é interna do Programa e ndo é divulgada ou publicada;

12.2.Para os cursos sem pré-requisito, a lista de espera considerard a ordem
de inscricdo. Para os cursos com pré-requisitos, sera considerada a
avaliacdo pedagodgica feita pela Coordenacdo da Escola;

12.3.A convocacao da lista de espera sera feita diretamente no endereco de
e-mail das pessoas selecionadas, através do e-mail cadastrado na
inscrigcao.

12.4.Considerando a demanda identificada, poderao ser criadas novas turmas
em diferentes horarios para melhor atender as inscrigdes.

13. CRONOGRAMA PREVISTO - INSCRICOES E INICIO DAS AULAS

13.1.0 cronograma preliminar do processo de inscricao, divulgacao das listas
de convocados e inicio das aulas do Programa CULTSP PRO segue as
seguintes diretrizes:
13.1.1.Periodo de inscrigdes on-line: 15 a 22 de janeiro de 2026;
13.1.2.Previsdo de divulgacdo da 12 chamada: 26 de janeiro de 2026;
13.1.3.Periodo de Matricula: 27 a 30 de janeiro de 2026;
13.1.4.Cabe ao idg, a seu critério, antecipar os periodos previstos.

14. CRITERIOS DE DESCLASSIFICACAO

14.1.Serdo desclassificados ou reclassificados os seguintes casos:

14.1.1.InscricOes feitas fora do prazo, com auséncia de informagoes ou
informacoes incorretas;

14.1.2.Nao concluir a inscricao;

14.1.3.Nao ter 16 anos completos até a data de publicacdo do
resultado;



14.2. A eventual desclassificagdao ndao impede a pessoa interessada de se
inscrever para outros cursos e/ou novas ofertas do Programa.

15. LOCAL DAS AULAS
15.1.0 curso ocorrera no CEPHAS - Colégio de Educacdo Profissional Hélio

Augusto de Souza, localizado na R. Tsunessaburo Makiguti, 399 -
Floradas de Sao José, Sao José dos Campos - SP, CEP 12230-084

16. CERTIFICAGAO
16.1.0s cursos do Programa CULTSP PRO oferecem certificados de

participacdao para estudantes que cumprirem todos o0s requisitos

abaixo:

16.1.1.0btiverem o minimo de 75% de frequéncia;

16.1.2.Enviarem toda a documentagcdo necessaria para a emissdao do
certificado, conforme orientagdes a serem fornecidas durante o
periodo letivo;

16.1.3.Forem aprovados em todos processos pedagdgicos;

16.1.4.Responderem as pesquisas de acompanhamento e avaliacdo
final (satisfagao);

16.2.0s certificados serdao disponibilizados em formato digital (PDF), ao
término do curso e apds cumprimento de todas as exigéncias listadas
acima.
17. VIDA ACADEMICA
17.1.0s direitos e deveres dos estudantes do Programa CULTSP PRO sao
estabelecidos em regulamentos proprios, disponibilizados nos canais
oficiais da instituigao.

18. CANAIS DE ATENDIMENTO

18.1.Para o processo de inscricdo e vida académica, os canais de
comunicacao e atendimento serao:

18.1.1.Site www.cultsppro.org.br: para divulgacao de informacgoes;

18.1.2.E-mail: atendimento@cultsppro.org.br - canal
oficial de atendimento do Programa CULTSP PRO;

18.1.3.Presencialmente, na sede do programa CULTSP PRO, no Edificio
Oswald de Andrade, localizado na Rua Trés Rios, 363 - Bom


http://www.cultsppro.org.br/
mailto:atendimento@ucltsppro.org.br

Retiro, Sao Paulo - SP, nos horarios de atendimento do
Programa: segunda a sexta, das 9h as 21h e aos sabados, das
9h as 17h;

18.2.Importante: esclarecimento de duvidas, envio de documentos e
atendimento administrativo serao feitos exclusivamente pelo e-mail
ou presencialmente na sede do Programa.

19. DISPOSICOES GERAIS

19.1.Casos omissos serao alvo de analise e deliberagao por parte da equipe
gestora do Programa CULTSP PRO;

19.2.Podera o idg, a seu préprio critério, alterar e/ou adaptar o conteldo
pedagdgico considerando o processo de aprendizagem, o rendimento e
outros aspectos identificados ao longo das aulas e no interesse do
melhor rendimento de alunos;

19.3.Podera o idg, de acordo com seu critério e conveniéncia, modificar o(s)
docente(s) de cada um dos cursos, garantindo a realizacdao e o conteudo
a ser trabalhado;

19.4.Podera o idg, de acordo com a demanda identificada, realizar ajustes na
oferta de cursos e horarios devido a necessidades administrativas e
pedagdgicas;

19.5.Poderd o idg, a seu proprio critério, ampliar as possibilidades de
classificagao das pessoas inscritas, considerando horarios
complementares de oferta e realizagao;

19.6.0 CULTSP PRO respeita sua privacidade e trata seus dados pessoais de
inscricao conforme a LGPD. Para detalhes sobre o tratamento geral de
seus dados e o exercicio de seus direitos, acesse nosso Portal de
Protecao de Dados:
https://idg.org.br/o-instituto/protecao-de-dados-pessoais

19.7.Visando ampliar as oportunidades de empregabilidade, fica facultado a
pessoa interessada autorizar o compartilhamento dos seguintes dados:
nome, telefone e e-mail de contato, curriculo (quando enviado no ato da
inscricdo) e seu status de avaliagao (aprovado/retido);

19.8.Esses dados serdo compartilhados exclusivamente com o HUB de Games
Sdo José dos Campos, a FUNDHAS - Fundacdo Hélio Augusto de Souza,
o CEPHAS - Colégio de Educacao Profissional Hélio Augusto de Souza. O
compartilhamento é opcional e ndo é critério para frequentar os
cursos;


https://idg.org.br/o-instituto/protecao-de-dados-pessoais

19.9.Este regulamento aplica-se exclusivamente aos cursos disponibilizados
via formulario especifico e para o periodo supracitado. Ofertas futuras
serdo regidas por regulamentos proéprios, editados conforme as
singularidades e os objetivos estratégicos definidos pelo IDG.

Sao Paulo, 15 de janeiro de 2026.
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