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APRESENTACAO

O Servico Nacional de Aprendizagem Industrial — SENAI, Departamento
Regional do Rio Grande do Norte por meio deste documento apresenta, o Plano de
Curso Técnico em Programacédo de Jogos Digitais, na modalidade presencial, Eixo
Tecnologico Informacdo e Comunicacdo, contemplado no catalogo Nacional de
Cursos Técnicos, lItinerario V, que estabelece as diretrizes técnico-didatico-
pedagdgicas referente as acdes para a habilitacdo profissional técnica de nivel médio
da referida ocupacao, as quais serdo desenvolvidas pelo Centro de Tecnologias do
Gas e Energias Renovaveis — CTGAS-ER, sediado no municipio de Natal/RN.

Obedecendo a legislacao vigente, fundamenta-se na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacgéo Nacional n°® 9.394/1996 — LDB — que faz em seus artigos de n°® 39 a 42,
atendendo as demandas da nova legislacdo Lei n°® 13.415 de 2017 especial mencéo
a Educacado Profissional e Tecnolégica, seguindo-se a referida lei um conjunto de
regulamentacdes como a Resolucdo CNE/CEB n° 3/2018, Resolucdo CNE/CP n°
04/2018, Portaria n°® 12.432 de 2018 — Referenciais dos ltinerarios, Parecer CNE/CEB
17/97, Parecer 16/99, Parecer CNE/CEB 11/12, os Referenciais Curriculares para a
Educacao Profissional de Nivel Técnico.

A estrutura educacional do SENAI para o desenvolvimento das competéncias
estabelecidas neste curso ocorreu mediante processo ensino-aprendizagem,
planejamento consistente com diretrizes e coordenacdo técnico-pedagdgica que
permitem uma acao sistematizada, com curriculos, metodologias de ensino, materiais
didaticos e tecnologias que integram rede de reconhecimentos, dispondo de
oportunidades para colocacgao dos jovens no mercado de trabalho e trabalhadores que
almejam uma melhor colocacéao.

A presente proposta coloca como ponto de partida a oferta do Curso Técnico
em Programacéo de Jogos Digitais para ser realizadas pela unidade CTGAS-ER,
podendo ser expandida para as demais unidades operacionais do SENAI-DR/RN.

Convém ressaltar que o SENAI, pela Lei n® 12.513/2011, tem autonomia para
criagdo de cursos e programas de Educacgéo Profissional e técnica, com autorizagédo

do 6rgao colegiado superior do respectivo departamento regional do SENAI RN.
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1 IDENTIFICACAO DO CURSO

Ocupacao:

| Técnico de Nivel Médio em Programac&o de Jogos Digitais

Cddigo da CBO:

3171-20

Eixo Tecnoldgico:

Informacao e Comunicacao

Area Tecnolégica: | TI-Software
Modalidade: Presencial
Carga Horéria: 1300h

Competéncia Geral

Desenvolver sistemas para jogos digitais, bem como,
realizar producgéo de elementos de multimidia, atendendo
normas e padrao de qualidade, usabilidade, interatividade,
integridade e seguranca da informacéao.
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2 JUSTIFICATIVA

A Induastria de Jogos Digitais tem ganhado expressiva atencdo devido ao
potencial crescimento de conquista de mercado e rentabilidade no que tange a
economia criativa. Segundo dados PricewaterhouseCoopers (2014 apud FLEURY;
NANAKO; CORDEIRO, 2014), s6 em 2013, essa industria global movimentou
US$65,7 bilhdes com uma expectativa de crescimento de 6,3% ao ano, aproximando-
se da industria de cinema que produziu US$88,2 bilhdes divididos entre cinema com
US$38,7 bilhdes e videos doméstico com US$49,5 bilhdes.

Em 2019, a previsdo é que esse mercado global chegue a gerar US$152.1
bilhdes, com uma expectativa de crescimento de 9,6% ao ano, chegando a 2022 com
uma receita gerada de US$196 bilhdes (NEWZOO, 2019), conforme € demonstrando
no grafico abaixo.

Grafico 1- Crescimento da regional da receita global do mercado de jogos

$196.0Bn

$178.2Bn

$164.6Bn

$152.1Bn

$138.7Bn

2018 2019 2020 2021 2022

Fonte: NEWZOO, 2019.

Legenda:
@ Europa e Oriente Médio @ América Latina
@ América do Norte @ Asia-Pacifico
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Os numeros demonstrados pelo grafico acima, assinalam uma atividade timida

na América Latina, portado uma taxa de 4% da receita gerada pelo mercado de jogos.

Citando o cenario nacional, em 2013, a expectativa de crescimento da industria

de jogos digitais era de US$448 milhdes e uma taxa de 13,5% de crescimento ao ano
(PRICEWATERHOUSECOOPERS, 2014 apud FLEURY; NANAKO; CORDEIRO,
2014). Em 2018, o mercado brasileiro ocupou o 13° lugar mundial, arrecadando
US$1,5 bilhdes (NEEZOO, 2018).

No que se refere a consolidacao de empresas no mercado brasileiro, o Il Censo

da Industria Brasileira Jogos Digitais identificou 375 desenvolvedoras instaladas, entre
formalizadas e nado formalizadas (SAKUDA; FORTIM, 2018). Essa distribuicédo

geografica no espaco nacional € demonstrada na tabela a seguir:

Tabela 1- Distribuicdo geogréafica das desenvolvedoras de jogos

TOTAL | %TOTAL

REGIAO UF FORMALIZADAS NAO

Brasil

FORMALIZADAS
Sudeste SP 91 33,00% 27 27,30% 118 31,5%
Sudeste RJ 26 9,40% 14 14,10% 40 10,7 %
Sudeste MG 25 9,10% 7 7,10% 32 8,5%
Sul PR 22 8,00% 8 8,10% 30 8,0 %
Sul RS 21 7,60% 5 5,10% 26 6,9 %
Centro-Oeste DF 15 6,20% 7 4,00% 22 59 %
Sul SC 17 5,40% 4 7,10% 21 5,6 %
Nordeste CE 9 3,30% 5 5,10% 14 3,7%
Nordeste PE 9 3,30% 3 3,00% 12 32%
Nordeste BA 8 2,90% 4 4,00% 12 32%
Nordeste PB 7 2,50% 4 4,00% 11 29%
Norte AM 5 1,80% 1 1,00% 6 1,6 %
Sudeste ES 4 1,40% 2 2,00% 6 1,6 %
Nordeste RN 3 1,10% 3 3,00% 6 1,6 %
Centro-Oeste MS 3 1,10% 1 1,00% 4 1,1%
Norte PA 3 1,10% 0,00% 3 0,8 %
Centro-Oeste GO 2 0,70% 1 1,00% 3 0,8 %
Nordeste PI 1 0,70% 2 0,00% 3 0,8 %
Nordeste SE 2 0,40% 2,00% 2 0,5%
Centro-Oeste MT 1 0,40% 1 1,00% 2 0,5%
Norte AP 1 0,40% 0,00% 1 0,3%
Nordeste MA 1 0,40% 0,00% 1 0,3%

Fonte: SAKUDA; FORTIM, 2018.
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Ja o gréfico a seguir demonstra o crescimento do niumero de desenvolvedoras
formalizadas, destacando as regides do pais bem como, comparando dados do |
Censo IBJD publicado em 2014 e dados de 2018.

Grafico 2 — Comparacéo da quantidade de desenvolvedoras de jogos formalizadas por
regido em 2014 e 2018

146
70
60
40

2014 2013 2014 2018 2014 2013 2014 2013 2014 2018

| sunesre [N WORDESTE)
109% 94% 82% 163% 350%

DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO DECRESCIMENTO

Fonte: Adaptado de SAKUDA; FORTIM, 2018.

A Regido Nordeste demonstra 0 4° maior crescimento com surgimento de
desenvolvedoras formalizadas no mercado de jogos digitais. E possivel verificar
também, que o nimero de empresas formalizadas no setor quase dobrou nesses 4
anos, demonstrando um aquecimento do setor.

O Rio Grande do Norte conta com uma fatia de 1,1% desse mercado nacional
atual que, em relacdo a 2014, nédo era expressivo como podemos verificar por meio
da Tabela 1. Vale ressaltar que ha desenvolvedoras néo formalizadas no ambito do
Estado, cuja a parcela é de 3%, reservando 1,1% do mercado nacional e, ainda, nos
reservando o 5° lugar em nivel regional em concentracdo de desenvolvedoras.

No que se refere, a expansao dessa industria, Amélio (2018) analisa quatro
agentes que contribuem para a expansao da Industria de Jogos Digitais no Brasil.
Dentre eles destaca-se, para o SENAI, a formacao de capital humano.

A Industria de Jogos Digitais possui potencial de geracao de trabalho e renda,

contribuindo para a cadeia produtiva ao concentrar no desenvolvimento de bens e
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servicos de informacao a producado de hardware, software, multimidia e inovacgéao, por
exemplo. Sua atuacdo transgride o dominio da técnica e tecnologia, entregando
produtos socioculturais ao contribuir com diversos setores da sociedade. E possivel
por meio de jogos digitais refor¢car aspectos culturais; auxiliar na formacéo profissional;
contribuir na recuperacdo de pacientes ao mobilizar e funcdes psicomotoras; e
fomentar a atuacéo civica, reforcando a democracia (AMELIO, 2018).

Nesse sentido,

guando se pensa ha cadeia de valor de jogos digitais, o principal
agente é o desenvolvedor de jogos. E esse agente que produz o
principal produto da cadeia, e sem ele, os demais componentes
perdem a sua fung&o. Tendo isso em mente e considerando o carater
multidisciplinar dos jogos, seus aspectos técnicos e tecnolédgicos, 0s
desenvolvedores devem possuir uma base de conhecimento que
fundamente a criacdo de um jogo, adquirida por meio de arranjos
institucionais compostos por instituicdes educacionais. técnicas,
associacdes e outras organizacdes (AMELIO, 2017 apud AMELIO,
2018).

Esses arranjos institucionais ajudam a compor um ecossistema favoravel ao
desenvolvimento deste segmento industrial. E o Rio Grande do Norte conta com
iniciativas que tornam o Estado um terreno fértil para arvorar desenvolvedoras de
jogos digitais.

Somadas a formacao pretendida do profissional temos as incubadoras e
parques tecnoldgicos que, na capital, com maior representatividade, temos Parque
Tecnolbégico Metrépole Digital. A nivel institucional é pretendida junto ao Instituto
SENAI de Inovacao consolidar uma incubadora, adicionando mais elemento a esse
ecossistema.

Héa de serem mencionados também os espacos maker que estao sendo criados
no Sistema S, destacando iniciativas dos departamentos regionais do SENAI, SENAC
e SEBRAE, que congregam criativos, técnicos e empreendedores com vistas a
colaboracéo e inovacgao.

Se tratando de associagdes podemos mencionar a PONG, a Potiguar Indie
Games, que compreende uma comunidade de desenvolvedores de jogos, no contexto
norte-riograndense, cuja a finalidade é reunir instituicdes de ensino e empresas para
atuar em conjunto e expandir esse ecossistema local.

Sendo assim, enquanto ecossistemas para o fortalecimento da Industria de

Jogos Digitais e, em nivel nacional, ainda engatinham, a partir do total de
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desenvolvedoras levantadas por meio do Il Censo IBJD, 375 empresas, foi verificado
um total de 2.731 pessoas empregadas no setor. Em compara¢cdo ao mesmo censo
em edicdo anterior, 0 nimero de pessoas era de 1.133 empregadas em 133
empresas, 0 que demonstra um aumento de 141% (SAKUDA; FORTIM, 2018). A
tabela a seguir demonstra a distribuicdo dentre as funcdes desenvolvidas no ambito

das desenvolvedoras.

Tabela 2 - Comparativo entre a distribuicdo dos colaboradores por areas

Area 2014 2018
Programacéo e gestédo 35,00% 31,10%
Arte e design 32,40% 27,20%
Administrativo e financeiro 13,50% 13,20%
Marketing e vendas 10,30% 9,80%
Outras areas 8,80% 18,70%
Total 100% 100%

Fonte: SAKUDA FORTIM, 2018.

Observa-se que as funcdes relacionadas aos desenvolvedores de jogos digitais
sao as mais absorvidas pelas empresas, mesmo expressando uma queda em relacéo
a 2014. O fator tecnoldgico pode ser um dos fatores desta queda. Com recursos e
ferramentas mais sofisticados nesses quatro anos, a exemplo de softwares que
disponibilizam maiores recursos para o processamento de multimidia e hardware mais
robusto, o encurtamento dos prazos de entrega de projetos pode ter ocasionado a
diminuicdo do numero de pessoas empregadas como desenvolvedores de jogos
digitais ou a absorcéo desses profissionais por este mercado em outros paises.

Frente ao mercado internacional Sakuda e Fortin (2018), afirmam que os dados
levantados no Il Censo da IBJD sao proporcionais, haja vista os resultados da
pesquisa da Unity (2018 apud SAKUDA E FORTIN, 2018) na qual sdo demonstrados
que “a composicdo média das areas foi de 38% em programacao, 23% em artes, 13%
em design, 7% em administrativo, 6% em producéo, 3% engenharia de som, 3% em

qualidade, 3% em comunidade e 4% em outros”.
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No ambito da area da Tecnologia da Informacdo — Tl (Software), em um

contexto de clara expansao da industria e mercado de jogos digitais bem como, do

ecossistema que potencializa o crescimento desse setor produtivo, o Servico Nacional

de Aprendizagem Industrial, por meio do Centro de Tecnologias do Gas e Energias

Renovaveis torna-se um novo agente comprometido com a formacao de profissionais

para atuarem no mercado de tecnologia da informacdo, em especifico, no

desenvolvimento de jogos digitais, entregando ao mercado profissionais com a devida

qualificagéo.
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3 OBJETIVOS

O objetivo geral do curso € formar profissionais, habilitando-os em nivel

médio, para desenvolverem atividades na &area de Tecnologia da Informacao -

Software,

dotando-os de capacidades basicas, técnicas, organizativas,

metodoldgicas, sociais e de gestdo, tendo em vista atuarem no mundo do trabalho,

caracterizados pela polivaléncia e permanente desenvolvimento tecnolégico.

Como objetivos especificos, temos:

a)

b)

d)

Suprir a necessidade do mercado por profissionais capazes de atuar em
empresas industriais no segmento da Tecnologia da Informacéo,
contribuindo para o desenvolvimento econdmico local;

Proporcionar aos alunos conhecimentos tedricos e praticos que os habilite
em desenvolvimento de Projetos, Producdo de elementos de multimidia
para Jogos Digitais e sistemas de jogos digitais, atendendo normas e
padrdo de qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca
da informagao.

Propiciar formacao necessaria ao seu pleno desenvolvimento e a aquisi¢ao
de competéncia para o trabalho, propiciando-lhe condicbes de
empregabilidade e trabalhabilidade;

Desenvolver as competéncias técnicas, sociais e de gestdo para atuarem
de forma eficiente e eficaz no desenvolvimento de sistemas de jogos

digitais.

11
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4 REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

O Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais, na modalidade
presencial, devera atender aos requisitos conforme as modalidades:
a) Aprendizagem Técnica:
— comprovar idade minima de 14 anos no ato da matricula;
— comprovar matricula no ensino médio, minimo 2° ano, ou concluséo
do ensino médio.
b) Habilitacdo Técnica de Nivel Médio:
— Forma subsequente: idade minima de 16 anos e matricula do ensino
médio, minimo 2° ano, ou conclusdo do ensino médio;
— Forma concomitante: idade minima de 14 anos e matricula no ensino

médio, minimo 2° ano.

O ingresso no curso técnico, em prazos estabelecidos no calendério da unidade
operacional, é feito por processo de preenchimento de vagas.

Inscricbes por meio de processo seletivo obedecerdo aos critérios
estabelecidos em demandas decorrentes de programas de formacao, convénios ou
parcerias.

Quando da ocorréncia de vagas para reingresso, a unidade operacional podera
abrir matricula nas disciplinas de seus cursos, em periodos estabelecidos no
calendario da unidade, aos alunos que desejam retornar ao seu curso e que tenham
aproveitamento de disciplinas para prosseguir estudos e instruido com o comprovante

de respectiva mensalidade dos encargos educacionais.

12
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5 PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

Com a conclusao do Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais é capaz
de:

a) Concebe conceitualmente elementos, em conformidade com as
especificacdes técnicas e utlizando ferramentas adequadas para
concepcao dos artefatos;

b) Considera procedimentos e recursos para concepcao de artefatos e demais
composicao do jogo;

c) Cria elementos adotando ferramentas de edigcdo multimidia;

d) Modela elemento tridimensional, aplicando métodos, utilizando ferramentas
de modelagem e técnicas de animacao grafica;

e) Codifica jogos digitais, na linguagem de programacdo, seguindo a
metodologia de desenvolvimento, requisitos de qualidade e usabilidade;

f)  Utiliza procedimentos de preparagéo de ambiente (IDE), em conformidade
com as especificacdes técnicas;

g) Testa jogos digitais, considerando plano de execucgéao de testes;

h) Publica jogos digitais, documentando o procedimento técnico de
publicacao;

i) Mantem jogos digitais, corrigindo as falhas, implementando novas
funcionalidades e fun¢des, conforme demanda de manutencéo.

5.1 PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO DA QUALIFICACAO TECNICA

5.1.1 Designer de criagdo e animagéo 2D e 3D - CBO 3171-20

O Programador de multimidia:

a) Desenvolve sistemas e aplicacdes, determinando interface gréfica,
critérios ergondémicos de navegacdo, montagem da estrutura de banco
de dados e codificacdo de programas;

b) Projeta, implanta e realiza manutencéo de sistemas e aplicagdes;

c) Seleciona recursos de trabalho, tais como metodologias de
desenvolvimento de sistemas, linguagem de programacao e ferramentas
de desenvolvimento;

d) planeja etapas e acdes de trabalho.

5.2 COMPETENCIA GERAL

Desenvolver sistemas para jogos digitais, bem como, realizar producéo de
elementos de multimidia, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

13
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5.2.1 Elementos de competéncia e sua descricéo

Funcéo 1

Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrao de qualidade,

usabilidade, interatividade, integridade e seguranga da informacéo.

Subfuncdes Padrées de Desempenho
Conceber e Documentando elementos para avaliacdo e validagdo em
conceitualmente conformidade com as especificacfes técnicas.
elementos e Utilizando ferramentas adequadas para concepcao dos artefatos;

(concepgdo conceitual) |« Considerando procedimentos e recursos para concepgéo de
artefatos e demais composi¢éo do jogo;

e Considerando projeto de jogos para concepcao de artefatos;

Criar elementos, ¢ Documentando elementos produzidos de acordo com as
especificacbes técnicas.

e Adotando ferramentas de edi¢do multimidia;

e Seguindo recomendacdes técnicas na producao de artefatos;

e Considerando padrdes de interacdo homem maquina;

Modelar elemento ¢ Documentando modelo tridimensional produzido de acordo com

tridimensional especificagbes técnicas.

e Adotando método de exportagcdo de modelos tridimensional;

¢ Adotando ferramentas para modelagem tridimensional;

e Considerando técnicas de animacéo gréfica (principios);

e Seguindo recomendacfes técnicas para modelagem.

Funcéo 2

Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padréo de qualidade, usabilidade,

interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Subfuncdes Padrbes de Desempenho

Codificar jogos digitais e Seguindo requisitos de qualidade e usabilidade.

¢ Adotando técnicas e métodos de desenvolvimento;

e Utilizando linguagem de programacédo no desenvolvimento de
jogos;

e Seguindo metodologia de desenvolvimento;
Considerando especificagdes técnicas estabelecidas no projeto;
Seguindo procedimentos de preparacdo de ambiente (IDE), em
conformidade com as especificagdes técnicas;

Testar jogos digitais e Documentando testes em conformidade com as especificacbes
técnicas.
¢ Aplicando métodos, normas e procedimentos de teste para
correcao;
e Considerando plano de execuc¢do de teste;
Publicar jogos digitais e Documentando procedimento técnico de publicacéo.

e Estabelecendo configuragcéo de jogos para publicacéo de acordo
com a plataforma;

e Seguindo requisitos do projeto para publicacéo;

e Seguindo procedimentos de correcdo de falhas e implementacao

) o de novas funcionalidades para novas versdes (classificagdo de

Manter jogos digitais falhas, recuperacédo de versdes anteriores, upgrades, ...).

¢ Considerando as demandas de manutencéo (tipo, falhas,
implementacdo);
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5.3 COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

Como competéncias socioemocionais, temos:

a)
b)
c)

d)
e)
f)

9)
h)

Administrar tempo e atividades;

Aplicar os aspectos de inovagcdo em suas atividades profissionais;
Apresentar postura proativa e responsavel, comprometida com as
atividades profissionais;

Atuar em equipes de trabalho, comunicando-se profissionalmente,
interagindo e cooperando com os integrantes (habilidade de apresentacéo);
Atuar profissionalmente, respeitando o0s principios e procedimentos
técnicos;

Planejar e organizar o proprio trabalho;

Ter senso de atualizacao continua,

Ter visdo sistémica, considerando conjuntamente 0s aspectos técnicos,
sociais, econdmicos, tecnologicos e de qualidade aplicaveis as atividades
sob a sua responsabilidade.
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6 ORGANIZACAO CURRICULAR

O curriculo do curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais esta alinhado
nos principios da flexibilidade, interdisciplinaridade e contextualizacdo, em
consonancia com a Metodologia SENAI de Educacéo Profissional.

O itinerario formativo esta estruturado em 6 (seis) modulos: sendo: Mundo do
Trabalho, Basico, Introdutorio, Especifico | e Especifico I, num total de 1.200 horas,
e Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC ou Estagio Profissional ou Pratica
Profissional de 100 horas, perfazendo um total de 1.300 horas.

Os Mobdulos sdo conjuntos didatico-pedagdgicos sistematicamente
organizados para o desenvolvimento das competéncias profissionais estabelecidas no
perfil, integrados por unidades curriculares.

As Unidades Curriculares sdo unidades pedagdgicas que articulam os
conteudos formativos, numa visao interdisciplinar, com vistas ao desenvolvimento das
competéncias indicadas no perfil profissional. Para cada unidade curricular, os
contetdos formativos sdo compostos por fundamentos técnicos e cientificos ou
capacidades técnicas, capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas,
conhecimentos, habilidades e atitudes.

O mobdulo Mundo do Trabalho é composto pelas unidades curriculares:
Autoconhecimento, Projeto de Vida e Carreira e Mundo do Trabalho, num total de
200h. Intencionalmente, esta estruturado para desenvolver capacidades
socioemocionais que possibilitem levar o estudante a uma profunda reflexao,
objetivando melhor compreensédo do processo de escolha na vivéncia dos conflitos
durante a carreira profissional.

O Mdbdulo Béasico € composto pelas unidades curriculares: Fundamentos da
Tecnologia da Informacdo, Fundamentos de Banco de Dados, Fundamentos de
Redes de Computadores e Logica Computacional, num total de 290h. Esta
estruturado para desenvolver capacidades basicas e dominio cognitivo estabelecidos
por ocasiao da analise do Perfil Profissional. Esse moédulo, de carater mais geral, é
composto de bases cientificas relativas a formacéo geral e que podem ser comuns a
vérias ofertas formativas de caracteristicas semelhantes. Assim, o modulo basico,
constitui pré-requisito para o desenvolvimento de modulos introdutérios e especificos,

possibilitando o prosseguimento de estudos.
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O Mddulo Introdutorio € composto pelas unidades: Logica de Programacéo e
Fundamentos de Jogos Digitais, num total de 120h, que constitui—-se como preé-
requisito para o alcance das competéncias a serem desenvolvidas nos modulos
especificos. Nesse mddulo sera desenvolvido as capacidades bésicas e capacidades
socioemocionais e faz parte do pré-requisito para o alcance das competéncias a
serem desenvolvidas nos médulos especificos.

Os modulos Especificos | e Il contempla as capacidades técnicas e
socioemocionais diretamente relacionadas com as func¢des da ocupacgdo. O moédulo
Especifico | € formado pelas unidades curriculares: Arte conceitual, Producéo
Audiovisual e Design e Animacdo 3D, num total de 340h, que permite saida
Intermediaria na Qualificacéo Profissional Técnico de Nivel em Designer de Criagéo e
Animacao 2D e 3D. O modulo Especifico Il é constituido pelas unidades curriculares:
Programacao de Jogos Digitais, Testes de Jogos Digitais, Publicacdo de Jogos
Digitais e Manutencéo de Jogos Digitais, num total de 260h.

Ao concluir as unidades curriculares que compdem os Modulos: Mundo do
Trabalho, Basico, Introdutério, Especificos | e Il, bem como, o Trabalho de Conclusao
de Curso —TCC ou Pratica Profissional na Empresa ou Estagio Supervisionado, sera
concedida a Habilitacdo Profissional Técnica de Nivel Médio em Programacéo de

jogos Digitais.
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6.1 MATRIZ CURRICULAR

CARGA (07:Y2{€7:
MODULOS UNIDADES CURRICULARES HORARIA HORARIA DO
MODULO
Autoconhecimento 30h
MUNDO DO . . .
TRABALHO Projeto de vida e carreira 40h 200h
Mundo do Trabalho 130h
Fundamentos da Tgcnologla da 120h
Informacéo
Fundamentos de Bancos de Dados 40h
BASICO 280h
Fundamentos de Redes de
60h
Computadores
Légica Computacional 60h
Légica de Programacao 80h
INTRODUTORIO 120h
Fundamentos de Jogos Digitais 40h
Arte Conceitual 60h
ESPECIFICO | 340h
Producgédo Audiovisual 120h
Design e Animacéo 3D 160h
Saida Intermediéria — QUALIFICAQAQ TECNICA
DESIGNER DE CRIACAO E ANIMACAO 2D E 3D
Programacao de Jogos Digitais 140h
Teste de Jogos Digitais 60h
ESPECIFICO lI 260h
Publicacdo de Jogos Digitais 30h
Manutenc¢&o de Jogos Digitais 30h
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO OU ESTAGIO 100h
SUPERVISIONADO

TECNICO EM PROGRAMCAO DE JOGOS DIGITAIS
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6.2 ITINERARIO FORMATIVO DO CURSO TECNICO DE NiVEL MEDIO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Mddulo Mundo do Trabalho (200H)

Autoconhecimento (30h) Projeto de vida e carreira (40h) Mundo do trabalho (130h)

A 4

Médulo basico (280h)
ados

Mddulo Introdutdrio (120h)

Légica de programacdo (80h) Fundamentos de Jogos Digitais (40h)

Modulo Especifico | (120h)

Arte conceitual (60h) Produgdo audiovisual (120h) Design e animagdo 3D (160h)

A 4

Légica computacional (60h)

undamentos de redes d
comptuadores (60h)

damentos da Tecnologia da undamentos de Bancos
Informacdo (120h) (40h)

Qualificagdo Técnica em Designer de Criagdo e Animacdo 2D e 3D (940h)

Modulo Especifico 1l (260h)
Programacdo de Jogos Digitais (140h) Teste de Jogos Digitais (60h) Publicagdo de Jogos Digitais (30h) Manutengao de Jogos Digitais (30h)

A 4

Trabalho de Conclusdo de Curso ou Pratica Profissional na Empresa ou Estagio Supervisionado (100h)

Técnico em Programacao de Jogos Digitais (1300h)
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6.3 ORIENTACOES METODOLOGICAS

O Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais esta alinhado a
Metodologia SENAI de Educacédo Profissional baseada na colaboracdo mutua das
acOes educativas para o alcance das competéncias propostas do curso, considerando
gue a medicacdo da aprendizagem deve ser humanizadora, positiva, construtiva e
potencializadora na relacao interativa entre o docente e o aluno. A Pratica Pedagogica
ampliada na sociedade contemporanea, se revela a uma nova categoria de
conhecimento, denominada digital, que vem apresentando uma significativa
velocidade de comunicacao.

Os principios da Pratica Pedagdgica tém como premissas as contribuicdes dos
autores, docente e aluno, no desenvolvimento das capacidades por meio da
interdisciplinaridade, mediagcédo da aprendizagem, da aprendizagem significativa, do
incentivo ao pensamento criativo e a inovagao, ao incentivo ao uso de tecnologias
educacionais, ao mundo do trabalho e préticas sociais, a integracdo entre teoria e
pratica, a avaliacdo da aprendizagem e a contextualizacéo.

As Situacbes de Aprendizagem sdo acOes didaticas que favorecerdo
aprendizagens significativas por meio da utilizacdo de estratégias de aprendizagens
desafiadoras e de diferentes estratégias de ensino. No ambito da Metodologia SENAI
de Educacdo Profissional, as estratégias promoverdao a reflexdo e a tomada de
deciséo por parte dos alunos, na busca de solucdes para os desafios estabelecidos
no percurso formativo.

O pensamento € sempre fruto da integracdo entre as dimensdes cognitiva e
afetiva, por sua vez, Piaget, traz importantes contribuicdes para a educagcao na medida
que a sua teoria reine um conjunto de reflexdes sobre o desenvolvimento humano,
que permitem, compreender como acontece a integragdo entre ensino e
aprendizagem.

Durante o curso sera aplicado ferramentas tecnolégicas como instrumentos
facilitadores dos processos de ensino aprendizagem, alinhados ao planejamento do
conteudo formativo, sob normas de seguranca do trabalho e ambiental, conduzindo
ao trabalho técnico em contexto social que ajudardo a compreender o universo das
relacdes de trabalho.

Os profissionais responsaveis pelos processos ensino e de aprendizagem terao

como referéncia os principios da Pratica Pedagodgica adotados pela Metodologia
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SENAI de Educacédo Profissional, aliados aos desafios impostos pelo mundo do
trabalho. Esses profissionais irdo planejar, desenvolver e avaliar processos de ensino
e da aprendizagem, conforme principios éticos, normas, diretrizes, metodologias e
procedimentos do SENAI, fortalecendo a cultura da inovacao e interagindo com os
distintos agentes sociais presente no contexto educacional. Tudo isso, para o
desenvolvimento de competéncias (pela mobilizacdo de conhecimentos, habilidades
e atitudes).

Nessa perspectiva, o Aluno assume o papel de protagonista da sua
aprendizagem, apoiada pelo Docente, que, atuando como mediador, tem a
responsabilidade de conduzir o processo de ensino, formando cidadados capazes de
atuar de forma eficaz em situagbes complexas.

O processo educacional estara alicercado nos fundamentos da teoria socio-
interacionista de Vigotsky. Nesse sentido, o curso oferecera as condicfes necessarias
para que o processo de aprendizagem ocorra de modo eficiente e eficaz, estruturado
com processos interativos que favorecam a construcdo de um ambiente de
conhecimento e colaboracdo entre os participantes, ambiente esse em que o
professor possa orientar e acompanhar o aprendizado do aluno, colaborando com a
construcdo de novos conhecimentos, favorecendo a criacdo de uma aprendizagem
para a autonomia, incentivando a participacdo ativa do aluno em seu préprio
aprendizado. O acompanhamento do aluno nesse processo mantera a sensibilidade
e a afetividade necessarias aos relacionamentos humanos.

Os conteudos serdo trabalhados através de metodologias diversificadas e
atividades interativas, envolvendo teoria e pratica, visitas técnicas e ainda utilizacédo
de softwares especificos de simulacdo, propiciando ao aluno a participacdo no
processo de construcdo dos saberes necessarios para o exercicio da fungao.

A modalidade da aula sera presencial, podendo 20% (vinte por cento) da carga
horaria total do curso serem realizadas a distancia, conforme Resolucdo 06/2012
art.26, paragrafo unico. As aulas serdo realizadas por meio de técnicas com aulas
expositivas e atividades envolvendo teoria e pratica e contando com a participacdo do
aluno na busca da construgéo do seu processo de formacao.

Os ambientes de ensino compreenderdo as indicagdes minimas ou essenciais
de instalagbes e recursos educacionais, além de contemplar maquinas,

equipamentos, instrumentos, materiais de consumo e recursos informatizados.
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6.4 EMENTAS DAS UNIDADES CURRICULARES

Moédulo: MUNDO DO TRABALHO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Autoconhecimento Carga Horaria: 30h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
gualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informag&o.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padréo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Desenvolver capacidades profissionais e de autoconhecimento que propiciem a
tomada de decisédo, que resulte em um projeto pessoal de vida e carreira.

Conteudos Formativos

Padréo de Capacidades Conhecimentos
Desempenho Técnicas

o Motivadores pessoais e profissionais
Valores e crengas como causa de caracteristicas

Identificar ~ caracteristicas ~ pessoais|  P€SSoals -

préprias  tendo em vista 0 TaIentosAe habilidades

autoconhecimento. Competéncias

Identificar normas e valores sociais| ® Aptidoes

relevantes a convivéncia cidada. Forcas e oportunidades de desenvolvimento.
Reconhecer as caracteristicas do Sonhos e planos

trabalho em equipe de forma colaborativa, Valores, crencas e urbanidade como balizadores
considerando o respeito as diferencas da convivéncia cidada

individuais. e Colaboracao e cooperacao

Identificar ~as  habilidades| o Trabalho em equipe: comunicago (saber ouvir e
socioemocionals  que |mp_actam nos saber quando usar a palavra), lideranga, definicao
relacionamentos interpessoais. de papéis, compromisso com objetivos e metas

Avaliar o impacto de atitudes €| o Habilidades socioemocionais (Autocontrole,
comportamentos proprios com relagdo s|  Adaptabilidade, flexibilidade, ...)

demais pessoas. e Atitudes (empatia,...)
o Comportamento
e Direitos e deveres: individuais e coletivos

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos para execuc¢do das atividades.

Ambientes Pedagdgicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas

Ferramentas e Equipamentos L
operacionais.

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos U o
especificacbes técnicas.
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Observac@es/recomendacbes

Serdo asseguradas as condi¢des de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do
aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, Lei n®
13.146/2015, o Decreto n° 3298/2009, a LDM n°
9304/96 e a legislacéo especifica em vigéncia da
deficiéncia em questdo, quando for o caso. Portanto,
no planejamento e na préatica docente, deverdo ser
indicadas as condicdes e os pré-requisitos para o
desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequagfes de grande e pequeno
porte.

Moédulo: MUNDO DO TRABALHO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Projeto de Vida e Carreira

Carga Horaria: 40h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
gualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informagéo.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Desenvolver capacidades profissionais e de autoconhecimento que propiciem a
tomada de deciséo, que resulte em um projeto pessoal de vida e carreira.

Contetudos Formativos

Padrao de

Capacidades

Conhecimentos

Técnicas

Desempenho

escolar e a constru¢do da sua carreira
profissional

Avaliar as  oportunidades de
desenvolvimento e  crescimento
profissional, considerando o préprio
potencial, o mundo do trabalho e as
necessidades de investimento na
propria formacao

Estabelecer objetivos e metas
€ 0S recursos necessarios para seu
alcance

Estabelecer relagéo entre a formagéo |,

- - . . . ~ .
profissionais, avaliando as condicdes

Estagio: objetivo, possibilidades, legislacdo
Programa Jovem Aprendiz

Programas de Trainee

Cursos profissionalizantes: técnicos, superiores de
tecnologia, bacharelados e licenciaturas

Cursos de qualificacéo, aperfeicoamentos
Pds-graduacao: especializa¢do, mestrado, doutorado,
pés-doutorado

Cursos de idiomas

Carreira militar

Planejamento profissional

Fontes de financiamento: recursos proprios,
governamentais, instituicdes financeiras, fundagoes,
bolsas de estudos, entre outros

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Equipamentos

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos
para execucédo das atividades.

Ambientes Pedagdgicos o

Sala de aula, biblioteca e laboratério de informaética.
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Ferramentas e Equipamentos

Pacote de aplicativos de escritério, Sistemas operacionais.

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e
especificacbes técnicas.

Observacg@es/recomendacbes

Serdo asseguradas as condicdes de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n° 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questéo, quando
for o caso. Portanto, no planejamento e na pratica docente,
deverao ser indicadas as condicdes e os pré-requisitos para
o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequacdes de grande e pequeno porte.

Médulo: MUNDO DO TRABALHO !

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Mundo do trabalho Carga Horaria: 130h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrao de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padréo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Padréo de Capacidades
Desempenho Técnicas

(capacidade metodolégica)
trabalho em equipe de
as diferencas individuais.

Atuar em equipes de
colaborativa, respeitando

hierarquicos.
Demonstrar conduta
pessoais e profissionais.

Empregar ferramentas

Objetivo Geral: Desenvolver capacidades profissionais e de autoconhecimento que propiciem a
tomada de deciséo, que resulte em um projeto pessoal de vida e carreira.

Resolver problemas do cotidiano|s Raciocinio légico: indutivo, dedutivo, hipotético,
pessoal, escolar e de trabalho de|inferencial e l6gica de programagéo (Arduino®©).
forma criativa e inovadora |+ Criatividade, pesquisa e inovagao.

Reconhecer as caracteristicas do|s Gestdo de recursos fisicos, humanos, financeiros e de
forma |tempo.
colaborativa, considerando o respeito |+ Analise de varidveis em cronogramas, tabelas e graficos,

forma|éticos.
as|* Colaboragao e cooperagao.
diferencas individuais e os niveis|* Comunicagcdo (saber ouvir e saber quando usar a

de |+ Definicdo de papéis.
comprometimento em suas atividades |+ Compromisso com objetivos e metas.

de |« Niveis hierarquicos, atribuicbes nas organizagdes e
produtividade, colaboracao, |niveis de comunicag&o.

Contetdos Formativos

Conhecimentos

* Pensamento critico.

e previséo de consequéncias.
* Tomadas de decisdao embasadas por comportamentos

palavra).
* Lideranca.

» Caracteristicas pessoais: autocontrole, adaptabilidade,
flexibilidade e empatia.
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Servicos.

comunicacao, recursos da web e suas |+ Identificagdo e administragédo de conflitos.
funcionalidades visando a melhoria ou

* Responsabilidade.

a criacdo de um processo, produto ou |* Engajamento.
* Atencao.
* Organizacao.
Identificar as caracteristicas das|¢ Precisdo.
profissdes, considerando areas e
segmentos profissionais.

 Zelo.

* Resiliéncia.

* Midias sociais.

* Ambiente de nuvem.

* Ferramentas de comunicacéao instantanea.
» Segurancga da informacao.

« Etica no uso das midias sociais.

* Direito autoral.

* Ferramentas da qualidade.

Profissdes:
* 0 que, como e onde faz e que recursos utiliza;

* caracteristicas pessoais necessarias para a profissdo e
tendéncias futuras;

+ situacdes de risco a integridade pessoal (doencas
ocupacionais, insalubridade, periculosidade, assédio,
agentes agressores, posicdes ndo ergonbmicas de
trabalho, acidentes de trabalho e uso de Equipamento de
Protecéo

Individual —EPI e Equipamento de Prote¢éo Coletiva —
EPC);

+ situagbes de riscos ao meio ambiente (geragdo e
destinacdo ndo adequadas de residuos, uso racional de
recursos e sustentabilidade);

« trajetdria de formagéao exigida, tendéncias futuras e faixa
salarial,

* setores do mercado de trabalho (1°, 2°, 3° e 4°) em que
esta inserido, tendéncia da profissdo, empregabilidade e
empreendedorismo;

« 6rgaos de classe e registros profissionais.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Equipamentos

Projetor multimidia, computador com recursos minimos
para execucao das atividades.

Ambientes Pedagoégicos

Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

Ferramentas e Equipamentos

Pacote de aplicativos de escritério, Sistemas operacionais.

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas, Internet e videos.

Observacgbes/recomendacdes

Seréo asseguradas as condi¢des de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n® 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questédo, quando
for o caso. Portanto, no planejamento e na prética
docente, deveréo ser indicadas as condi¢des e o0s pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que
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envolvam risco, asseguradas as adequacdes de grande e
pequeno porte.

Mo6dulo: BASICO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade  Curricular: Fundamentos da

Tecnologia da Informacéo Carga Horaria: 120h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdao de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacéao.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padréo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar fundamentos de bases tecnoldgicas e cientificas na operacdo dos
sistemas computacionais e navegadores internet, de forma a embasar 0 posterior
desenvolvimento das capacidades técnicas e das capacidades sociais, organizativas e
metodoldgicas tipicas da &rea de tecnologia da informacéao.

Contetdos Formativos

Padréo de Capacidades
Desempenho Técnicas

Conhecimentos

e Capacidades Basicas

e Contextualizar a evolugéo da tecnologia da
informacéo na sociedade de acordo com
sua subérea

o |dentificar definicdo, caracteristicas,
arquitetura e funcionamento do hardware,
bem como, seu contexto histoérico

¢ Identificar definicdo, caracteristicas e ciclo
de vida do software, bem como, seu
contexto histérico

¢ Identificar defini¢do, tipos, caracteristicas e
funcdo do sistema operacional, bem como,
seu contexto histérico

¢ Identificar definicdo, tipos, caracteristicas e
funcéo de redes de computadores, bem
como, seu contexto histérico

e Reconhecer normas e procedimentos de

e Tecnologia da Informacédo
o Evolucéo e avangos
o Subarea (identificacdo e funcéo)
o Base numérica
¢ Fundamentos de hardware
o Definicéo
o Evolucéo
o Arquitetura (componentes e periféricos)
o Funcionamento
e Fundamentos do software
o Definicéo
o Evolugéo
o Tipos e caracteristicas
o Ciclo de vida (definicdo, importancia)
e Fundamentos de sistemas operacionais
o Definicdo

. Evoluca
seguranca do trabalho em conformidade ao © = olugao
segmento o runcao . .
o Tipos e caracteristicas (classificacéo,

e Reconhecer direitos do proprietario e direito
de uso da informacé&o aplicados em
servicos de seguranca de dados

e Reconhecer politica de seguranca da
informacéo na estruturagéo e seguranca de
dados

o Utilizar ferramentas de editor de textos para
elaboracéo de documentos e relatérios
técnicos

o Utilizar ferramentas para elaboracéo de
planilhas eletrbnicas

estrutura e componente)
e Fundamentos de redes de computadores
o Definicéo
o Evolucéo
o Tipos e caracteristicas (classificacéo,
estrutura e modelos)
o Funcéo
¢ Aplicativos de Escritorio
o Editor de texto
o Planilha eletrénica
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e Utilizar ferramentas para animacéo e o

apresentacao de slides

o Utilizar ferramentas e recursos da Internet, | @
de acordo com o contexto de trabalho

Software de apresentacdo multimidia —
Slide

Internet

Navegadores

Capacidades Socioemocionais
e Sociais

o Demonstrar espirito colaborativo em

atividades coletivas
¢ Organizativas

o Demonstrar organiza¢do nos proprios
materiais e no desenvolvimento das

atividades
e Metodoldgicas

o Reconhecer a iniciativa como
caracteristica fundamental e requisito de o

um bom profissional

O
o Ferramenta de Busca
o Correio eletrdnico
o Seguranca na navegagao
o Armazenamento em Nuvem
e Pesquisa
o Tipos
o Caracteristicas
o Métodos
o Fontes
o Estruturacéo
e Seguranca do trabalho - informatica
o Normas
Segurancga da informacao
Legislacéo autoral
Propriedade intelectual
Licenciamento de software
o Tipos de licenciamento
e Trabalho em equipe
o Responsabilidades individuais e
coletivas
Divisdo de papéis e responsabilidades
e Organizacdo de ambientes de trabalho
o Organizacédo do espaco de trabalho
o Organizacéo de ferramentas e
instrumentos: formas, importancia
¢ Iniciativa
o Conceito
o Importancia, valor
o Formas de demonstrar iniciativa
o Consequéncias favoraveis e
desfavoraveis

> 0O O 0 O

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Equipamentos

Projetor multimidia, computador com recursos minimos para
execucao das atividades

Ambientes Pedagédgicos

Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica

Ferramentas e Equipamentos

Pacote de aplicativos de escritério, Sistemas operacionais

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e
especificacdes técnicas

Observac@es/recomendacbes

Seréo asseguradas as condi¢des de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n® 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questédo, quando
for o caso. Portanto, no planejamento e na pratica docente,
deverao ser indicadas as condicdes e 0s pré-requisitos para
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o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequacoes de grande e pequeno porte.

Modulo: BASICO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Fundamentos de Banco de Dados Carga Horaria: 40h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
gualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informag&o.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento de fundamentos técnicos e cientificos relativos a
banco de dados e a interacdo entre seus elementos, a execugcdo e a gestdo de tarefas
fundamentais na operagcdo de sistemas operacionais que subsidiardo o desenvolvimento das
capacidades técnicas da ocupacdo, bem como, as capacidades sociais, organizativas e
metodolégicas.

Contetdos Formativos

Padréo de Capacidades Técnicas Conhecimentos
Desempenho
Capacidades Basicas e Banco Dados
¢ Identificar conceito, tipos, caracteristicas e o Conceitos (sistema de banco de
armazenamento do banco de dados do sistema dados)
computacionais; o Caracteristicas
e Distinguir arquitetura de banco de dados de o Armazenamento
acordo com aplicacéo; o Arquitetura (relacional e néo-
e Identificar caracteristicas de modelagem de relacional)
dados para organizacéo e estrutura de e Modelagem de Dados
armazenamento de dados; o Definigédo
e Aplicar técnicas para modelagem do banco de o Modelo conceitual
dados, de acordo com sua estrutura; - Conceitos
e Identificar métodos de normalizac&o de banco - Arquitetura
de dados; - Modelagem de dados
e Aplicar normalizacdo para padronizacdo de usando o modelo
dados; entidade/relacionamento
e Identificar sistemas de gerenciamento de bancole Modelo l6gico e fisico
de dados; o Definigao
e Instalar sistema de gerenciamento de banco de o Restricbes
dados (SGBD) conforme especificagcbes para o Design
funcionamento do banco de dados; o Dependéncia funcional
e Identificar linguagem de banco dados o Normalizacdo
relacionais e ndo-relacionais para consulta, e Sistemas de gerenciamento de banco
manipulagdo, controle e definigéo; de dados
e Identificar ferramentas de manipulacao de o Definicédo
banco de dados; o Tipos
e Aplicar linguagem para consulta, manipulacéo o Caracteristicas
e controle do banco de dados; o Aplicagéo
e Empregar comentérios para documentagéo do o Instalacéo (configuracéo,
codigo fonte; requisitos minimos, ...)
e Manipulacéo de banco de dados
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Capacidades Socioemocionais
e Sociais

o Apresentar comportamento ético no
desenvolvimento das atividades sob

a sua responsabilidade.
¢ Organizativas

o Tomar decisdes no planejamentoe |o

na resolucao de problemas

relacionados as atividades sob sua

responsabilidade.
e Metodoldgicas

o Demonstrar profissionalismo no
exercicio de suas responsabilidades

e sintonia com as diretrizes
institucionais estabelecidas.

Ferramentas
DDL, DML, DCL
Triggers
Stored procedures
Views
e Etica
o Etica nos relacionamentos
profissionais;
o Respeito as individualidades
pessoais;
o Etica no desenvolvimento das
atividades profissionais.
Organizac¢do de dados
o Estruturacéo e organizagéo de
dados;
o Coleta de dados;
o Formas de apresentagao;
o Sistematizagdo e tratamento de
dados.
e Diretrizes empresariais
o Misséo;
o Visao;
o Politica da Qualidade.
e Metodologia de Seguranca de Dados
o Métodos;
o Rastreabilidade (ferramenta da
qualidade).

O O O O

o

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Equipamentos

Rede local; Projetor multimidia;
Computador/notebook.

Ambientes Pedagégicos

Laboratério de Sistemas Operacionais e/ou
Laboratério de Informatica; Sala de aula Biblioteca

Ferramentas e Equipamentos .

Sistemas Operacionais

Recursos didaticos

Livro impresso e/ou digital; Normas técnicas e
padrées

Observac@es/recomendacbes

Serdo asseguradas as condi¢des de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do
aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n®
13.146/2015, o Decreto n°® 3298/2009, a LDM n°
9304/96 e a legislacédo especifica em vigéncia da
deficiéncia em questao, quando for o caso.
Portanto, no planejamento e na pratica docente,
deverao ser indicadas as condicdes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades
gue envolvam risco. Asseguradas as adequacgdes
de grande e pequeno porte.
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Modulo: BASICO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Fundamentos de Redes de Computadores |Carga Horaria: 60h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrao de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacao.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento de fundamentos técnicos e cientificos relativos a
configuracédo de dispositivos em redes locais que subsidiardo o desenvolvimento das capacidades
técnicas da ocupacgdo, bem como, as capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas.

Contetdos Formativos

Padréo de
Desempenho

Capacidades Técnicas Conhecimentos

Topologias de rede
o Conceitos
o Terminologias
¢ Enderecamento de rede

o Enderecamento IP

o Maéscaras de sub-rede
e Modelos de referéncia

o Modelo OSI

o TCP/IP
e Tecnologias de redes locais
o Tecnologias de redes locais
o Comutagéo

Capacidades Basicas

e Reconhecer unidades de medida empregadas
na transmisséo e armazenamento de dados.

e Representar layout por intermédio de
desenhos técnicos basicos.

e Reconhecer protocolos, servicos e
configuracdes basicas de redes de
computadores

e Reconhecer os principios de transmisséao de
dados em redes de comunicacao.

¢ Reconhecer as simbologias béasicas de
projetos de planta baixa.

e Reconhecer as simbologias basicas de | o It-Z_thernet
projetos de rede. b nICIaCI\‘/)é:] ceito
O

e Reconhecer as topologias béasicas de rede.

. o Importancia, valor
e Reconhecer modelos da arquitetura de redes. P

o Formas de demonstrar iniciativa

o Consequéncias favoraveis e
desfavoraveis

¢ Organizagdo de ambientes de trabalho

o Principios de organizacao
o Organizacgéo de ferramentas e
instrumentos: formas, importancia;
o Organizacéo do espaco de trabalho.
o Conceitos de organizacdo e
disciplina no trabalho:

Capacidades Socioemocionais
e Organizativas
o Reconhecer os principios da
organizacdo no desenvolvimento das
atividades sob a sua responsabilidade
e Sociais
o Demonstrar espirito colaborativo em
atividades coletivas

o avi o Tempo;
. rganlé-’:ltlvaf1 di o Compromisso
o Reconhecer normas e procedimentos o Atividades

de saude, seguranga e meio ambiente
como requisitos para a organizacéo de
ambientes de trabalho

e Metodoldgicas

e Trabalho em equipe
o Trabalho em grupo;
o O relacionamento com os colegas de

o equipe;
o Reconhecer a iniciativacomo o Responsabilidades individuais e
caracteristica fundamental e requisito de coletivas:

um bom profissional

o Cooperacéo.
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o Diviséo de papéis e
responsabilidades;

o Compromisso com objetivos e
metas;

o Relacbes com o lider

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELAGAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Projetor multimidia
Computador/notebook
Comutadores e roteadores
Simulador de redes

Equipamentos

Laboratoério de informatica
Biblioteca
e Laboratério de redes

Ambientes Pedagégicos

o Sistema Operacional
Conexdo a internet
e Navegador WEB

Ferramentas e Equipamentos

e Livro impresso e/ou digital

e PublicacBes do setor (revistas técnicas, artigos técnicos,
catalogos de produtos e servigos, anais de congressos,

Recursos didaticos sites especializados)

e Legislacdes trabalhistas, ambientais, de saude e
seguranca, etc.

e Normas técnicas e padrfes

¢ Nas condi¢des de infraestrutura, seréo asseguradas as
condicdes de acessibilidade instrumental e arquitetdnica,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
Observac@es/recomendacbes com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupac¢édo, NBR n°® 9050, Lei n°
13.146/2015, a LDB n° 9304/96 e a legislacéo especifica
em vigéncia da deficiéncia em questéo, quando for o caso.

Médulo: BASICO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Légica Computacional Carga Horaria: 60h

Funcéo:

1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar fundamentos de bases tecnoldgicas e cientificas requeridos para
representacao grafica do raciocinio I6gico, interpretando e elaborando estruturas béasicas de
programacéao, de forma a embasar o posterior desenvolvimento das capacidades técnicas e das

capacidades sociais, organizativas e metodolégicas tipicas da area de tecnologia da informacao
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Contetudos Formativos

Padréo de Capacidades Técnicas Conhecimentos
Desempenho

Capacidades Basicas

e Aplicar légica de programacéao para resolugéo
dos problemas

e Aplicar técnica de ordenacéao e busca de
dados para construcdo de algoritmo

e |dentificar estruturas de dados para construcéo
do algoritmo

¢ Identificar padrdo de nomenclatura de
comentarios para documentacao do codigo
fonte

e Interpretar a simbologia das representacdes
graficas para definicao do fluxo do algoritmo

e Utilizar técnicas de abstracdo para resolugéo
de problemas

o Utilizar expressdes aritméticas, relacionais e
l6gicos para codificagdo do algoritmo

e Caodificar algoritmos na resolucdo de
problemas

e Utilizar as estruturas de controle e repeticdo
adequadas a légica dos algoritmos

e Utilizar padrées de nomenclatura e
convencdes de linguagem na codificacédo de
algoritmos

Abstracdo Logica
Algebra Booleana
¢ Fluxogramas; organogramas;
representacdes gréaficas
e Tipos de dados
Operadores Aritméticos, Relacionais e
Légicos
Expressoes Logicas e Aritméticas
Estruturas de controle e repeticdo
Pseudocodigo
Legibilidade de cédigo fonte: padrées de
nomenclatura e convencgdes de
linguagem

Capacidades Socioemocionais
e Sociais
o Demonstrar atitudes éticas nas acgoes e
nas relacdes interpessoais
¢ Organizativas
o Demonstrar organiza¢do nos proprios
materiais e no desenvolvimento das
atividades
e Metodoldgicas
o Empregar métodos e técnicas na
resolucdo de problemas no campo
profissional

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e  Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos -
quip para execuc¢do das atividades

Ambientes Pedagdgicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica

e Pacote de aplicativos de escritério; Software para

Ferramentas e Equipamentos ~ ; . ML
elaboracéo de algoritmos; Sistemas operacionais
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e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos U o
especificacdes técnicas

e Serdo asseguradas as condicfes de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do
aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, Lei n®
13.146/2015, o Decreto n° 3298/2009, a LDM n°
9304/96 € a legislacéo especifica em vigéncia da
deficiéncia em questdo, quando for o caso. Portanto, no
planejamento e na préatica docente, deverdo ser
indicadas as condicdes e os pré-requisitos para o
desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequacdes de grande e pequeno
porte.

Modulo: INTRODUTORIO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Observac@es/recomendacbes

Unidade Curricular: Légica de Programacao Carga Horaria: 80h

Funcéo

1 - Produzir Interfaces para internet, de acordo com metodologia e padrdo de qualidade,
usabilidade, ergonomia, acessibilidade e segurancga.

2 - Desenvolver sistemas para internet, de acordo com metodologia e padrdo de qualidade,
usabilidade, ergonomia, acessibilidade e seguranca.

Objetivo Geral: Propiciar fundamentos de bases tecnolégicas e cientificas requeridos para
representac@o grafica do raciocinio l8gico, interpretando e elaborando estruturas béasicas de
programacéo, de forma a embasar o posterior desenvolvimento das capacidades técnicas e das
capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas tipicas da area de tecnologia da informacéo.

Contetdos Formativos

Conhecimentos

Padrdo de Desempenho

Capacidades

Técnicas
Capacidades Basicas e Ferramentas para elaboracgéo de
e Aplicar logica de programacao para resolucao algoritmos;
dos problemas; e Teste de mesa;
o Utilizar técnicas de abstrac&o para resolugéo de |¢  Fungdes, procedimentos, métodos;
problemas; e Recursividade
e Interpretar a simbologia das representagdes e Estruturas de Dados
graficas para definigdo do fluxo do algoritmo; o Vetores
e Identificar estruturas de dados para construcéo o Matrizes
do algoritmo; o Registros
e Utilizar expressdes aritméticas, relacionais e o Pilha
I6gicos para codificagdo do algoritmo; o Fila
e Codificar algoritmos na resolucao de problemas; o Lista
e Utilizar as estruturas de controle e repeti¢&o e Algoritmo de ordenagéo
adequadas a légica dos algoritmos; e Algoritmo de busca
e Utilizar padrdes de nomenclatura e convencfes ¢ Modularizacéo, identificacdo e
de linguagem na codificacdo de algoritmos; comentarios de cadigo.
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e Identificar padrdo de nomenclatura de
comentarios para documentacédo do codigo
fonte.

para construcdo de algoritmo.

Capacidades Socioemocionais
e Sociais
o Demonstrar atitudes éticas nas acdes e
nas relacdes interpessoais.
e Organizativas
o Demonstrar organizacéo nos proprios

e Aplicar técnica de ordenagéo e busca de dados

Habilidades bésicas do relacionamento
interpessoal

o Respeito;

o Disciplina;

o Responsabilidade;

o Comunicagéo.
Organizacéo do trabalho

o Organizacdo/planejamento de

atividades;

Hierarquia de atividades;

o Controle de atividades.
Métodos e Técnicas de Trabalho

materiais e no desenvolvimento das o Ferramentas da Qualidade;
atividades. o Melhoria Continua;
e Metodologicas o Eficiente;
o Empregar métodos e técnicas na o Eficacia.

resolucdo de problemas no campo
profissional.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos para execucao das atividades.

Ambientes Pedagégicos e Sala de aula, bhiblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritorio; Software para

Ferramentas e Equipamentos ~ : R o
elaboracéo de algoritmos; Sistemas operacionais.

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos L -
especificacdes técnicas.

e Serdo asseguradas as condi¢tes de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n® 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questéo, quando
for o caso. Portanto, no planejamento e na pratica
docente, deverao ser indicadas as condi¢des e o0s pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que
envolvam risco, asseguradas as adequacfes de grande e
pequeno porte.

Médulo: BASICO

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Observac@es/recomendacbes

Unidade Curricular: Fundamentos de Jogos Digitais Carga Horaria: 40h

Funcéo
1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrao de
gualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informagéo.
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2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar fundamentos de bases tecnologicas e cientificas requeridos para
contextualizagcdo no universo de jogos e suas caracteristicas, de forma a embasar o posterior
desenvolvimento das capacidades técnicas e das capacidades sociais, organizativas e
metodologicas tipicas da area de tecnologia da informagéo

Contetdos Formativos

Padréo de Capacidades Técnicas Conhecimentos
Desempenho
Capacidades Basicas ¢ Jogos Digitais
e |dentificar contexto histérico, defini¢éo, tipos, o Contexto histdrico
caracteristicas de jogo digitais o Definicao
¢ Identificar diferentes estilos de roteiro de jogos o Tipos
digitais para concepcdao de cenario, enredo, o Mecanica
narrativa e demais ilustragGes gréficas o Estilo
o  Nivel
o Elementos
o Roteiro
= Definicdo
» Tipos
= Software
» Enredo
» Narrativa
Capacidades Socioemocionais . g'?orf):jb%ard
¢ Organlzgtlvas L - e Comportamento e equipes de
o Aplicar os principios de organizacao do trabalho trabalho

estabelecidos no planejamento e no exercicio
de suas atividades profissionais
e Sociais
o Reconhecer os diferentes comportamentos das
pessoas nos grupos e equipes e demonstrar trabalho no comportamento
espirito colaborativo em atividades coletivas o Fatores de satisfacdo no
o Metodoldgicas trabalho
o Empregar métodos e técnicas na resolugéo de
problemas no campo profissional

o O homem como ser social
o O papel das normas de
convivéncia em grupos sociais
o Alnfluéncia do ambiente de

¢ Organizacao do trabalho
o Definicdo da organizacao do
trabalho e dos niveis de autonomia
o Gestdo da Rotina
o Tomada de decisédo

¢ Planejamento
o Conceitos
o Tipos

¢ Relacb6es com o0 mercado

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com
Equipamentos recursos minimos para execucéao das
atividades

e Sala de aula, biblioteca e laboratério de

Ambientes Pedagégicos informatica
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e Pacote de aplicativos de escritério; Sistemas
Ferramentas e Equipamentos operacionais; Jogos de tabuleiro; - Motores
(engines) para criacéo de jogos

e Livros, apostilas e revistas; Internet;

Recursos didéaticos : D e .
Manuais, normas e especificaces técnicas

e Serdo asseguradas as condicdes de
acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacéo,
Lei n°® 13.146/2015, o Decreto n°® 3298/2009,
a LDM n° 9304/96 e a legislacéo especifica

Observac8es/recomendacdes em vigéncia da deficiéncia em questéo,
guando for o caso. Portanto, no
planejamento e na préatica docente, deverédo
ser indicadas as condicdes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das
capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequages de grande e
pequeno porte.

Médulo: ESPECIFICO |

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Arte Conceitual Carga Horaria: 60h

Funcao
1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacéao.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestdo requeridas na
criacdo de arte conceitual para jogos, de acordo padrdo de qualidade, robustez, integridade e
seguranca.

Contetdos Formativos

Padréo de Capacidades Técnicas Conhecimentos
Desempenho

Conceber conceitualmente elementos,(concepcéao . .

conceitual) . Documgn.tagao Técnica - Briefing
o Definicdo

Documentando e Comparar especificacdes © gbjet“t’o, "

elementos para  técnicas do projeto de o Laracteristica

avaliacdo e validacio  jogo com esboco dos Projeto de Jogo - GDD

em conformidade com  artefatos produzidos. o Objetivo g §

as especificacdes o  Registrar concepg&o o Segmento de mercado

técnicas. artefatos produzidos. o Perfil do cliente
o Escopo

. o Normas (regras, especificacdes

gggéigggs ferrameg;arl; e Produzir esbogo dos técnicas, entre outros)

concepcéo dos artefrittos de acordo com o Padrdo o

artefatos: padréo estabelecido. o Termos Técnicos
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e Reconhecer ferramentas o Concepgédo Conceitual dos

de criacéo de artefatos; Elementos
o Definicdo
e Analisar harmonia entre o Recursos
Considerando os modelos de artefatos o Ferramentas
) para composicao do jogo. = Computacional
procedimentos e o R = Graficas
e |dentificar definicdo e
recursos para recursos necessarios para = Sonoras
concepgéo de artefatos x Pe o Estilo arte
; Cx concepcao de artefatos;
e demais composicao . o Modelos
do 000 e Reconhecer estilo e L
10g90; modelo de arte para o Processo de criagdo
criacdo de artefatos; o Padrdo
o Teoria das cores
o Técnicas de Desenho

¢ |dentificar documentacao

Considerando  projeto técnica inerente ao = Observagao

= Computacional

de jogos para escopo do projeto para ;
concepcao de artefatos; concepcéao dos ' M!sta_ Lo
elementos: o Técnicas de Multimidia
o Esboco dos Elementos
o Documentagéo
_ _ _ e Etica
Capacidades Socioemocion o Etica nos relacionamentos
e Sociais . o profissionais
o Posicionar-se com embasamento ético o Respeito as individualidades
em relacéo a situagdes e contextos pessoais
apresentados. o Sigilo.
o Organizativas _ e Organizacgio de dados
o Tomar decisbes no planejamento e na o Estruturacéo e organizacéo de
resolucdo de problemas relacionados dados:
as atividades sob sua o Coleta de dados;
responsabilidade. o Sistematizagdo e tratamento de
e Metodologicas dados.
e Demonstrar profissionalismo no exercicio de o Diretrizes empresariais
suas responsabilidades e sintonia com as o Missio:
diretrizes institucionais estabelecidas. o Visdo;

o Politica da Qualidade.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos para execucdo das atividades.

e Sala de aula, biblioteca; laboratério de informética;

Ambientes Pedagogicos Laboratério de Desenho.

e Pacote de aplicativos de escritério; - Programas para
Ferramentas e Equipamentos criacdo 2D; Plataformas para criacdo, tratamento e
manipulagdo de arquivos multimidia.

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos o .
especificacbes técnicas.

e Serdo asseguradas as condi¢fes de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do
aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n°
13.146/2015, o Decreto n° 3298/2009, a LDM n°
9304/96 e a legislacéo especifica em vigéncia da

Observag@es/recomendacdes

PROCESSO N° ANO FOLHA VISTO

28.152 2019 39




deficiéncia em questdo, quando for o caso. Portanto, no
planejamento e na prética docente, deverdo ser
indicadas as condices e os pré-requisitos para o
desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequagfes de grande e pequeno
porte.

M6dulo: ESPECIFICO |

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Produgéo Audiovisual Carga Horaria: 120h

Funcao
1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrdo de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestdo requeridas na
elaboracao de arte audio visual para jogos digitais, de acordo padrdo de qualidade, robustez,
integridade e seguranca.

Contetdos Formativos

38

Padrédo de Desempenho Capacidades Técnicas Conhecimentos
Criar elementos ¢ Interacdo Homem Maquina
o Definicdo
e Registrar o  Ergonomia
Documentando elementos especificacdes o Usabilidade
produzidos de acordo com técnicas de acordo o Acessibilidade
as especificacdes técnicas. com o elemento e Midia Digital
produzido. o Definicdo
o Tipos
e Identificar o Caracteristica
ferrament:as de e Ferramentas de Edicdo
Adotando ferramentas de gg:]g;(;‘graﬂca 2de 2 g;)r?ascteristicas
edicdo multimidia; e Aplicar técnicas de o Aplicabilidade
edicdo gréafica e = Vetorizacao
sonora. = Rasterizacéo
= Animacéo 2D
e I|dentificar padrbes = Sprite Sheet
de interacéo = Model Sheet
humano e Criacao de Elementos de Multimidia
Considerando padrdes de compgtador (ihc); © Cgrgcteristica
interacdo homem maquina; * Identlﬁcar 0S o Midia
diferentes contextos o Formas e espacos
e tecnologias de o Cores
aplicacéo o Paleta de cores
(plataformas); o Representagdo simbolica de
conteudos
Capacidades Socioemocionais o lIdentidade visual
» Organizativas o Imagem
o Aplicar os principios de organizacao * Tipos
do trabalho estabelecidos no = Tratamento
planejamento e no exercicio de * Resolugao
suas atividades profissionais. = Contraste
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e Sociais
o Posicionar-se com embasamento
ético em relacéo a situacdes e
contextos apresentados.
e Metodolégicas
o Aplicar os principios da Gestao da

= Audio
= Modelos de Interface (HUD)
= Documentacéo da criacdo (dados
técnicos, entre outros).
Etica profissional
o Principios da conduta ética do
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servico (sigilo, prudéncia,

imparcialidade, honestidade)
e Trabalho e profissionalismo

o Planejamento da rotina

o Flexibilidade

o Resultados
e Gestdo da Qualidade

o Ferramenta da Qualidade

Qualidade nas suas rotinas de
trabalho.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos para execucao das atividades.

Ambientes Pedagégicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritério; - Programas para
criacdo 2D e 3D; Plataformas para criacdo, tratamento e
manipulagdo de arquivos multimidia - Programas para
criacdo e edicao de videos.

Ferramentas e Equipamentos

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos oo L
especificacbes técnicas.

e Serdo asseguradas as condi¢fes de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n° 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislagéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questéo, quando
for o caso. Portanto, no planejamento e na pratica docente,
deverdo ser indicadas as condi¢des e os pré-requisitos para
o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
asseguradas as adequacdes de grande e pequeno porte.

Mo6dulo: ESPECIFICO |

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Observacfes/recomendacdes

Unidade Curricular: Design e Animacédo 3D Carga Horéaria: 160h

Funcéo
1 - Produzir elementos de multimidia para Jogos Digitais, atendendo normas e padrao de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestdo requeridas na
elaboracao de arte 3D para jogos digitais, de acordo padrdo de qualidade, robustez, integridade e
seguranca.
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Contetdos Formativos

Padrdo de Desempenho

Capacidades Técnicas

Subfuncéo: Modelar elemento tridimensional

e Empregar técnica de
registro dos elementos

Documentando modelo produzidos, conforme
tridimensional  produzido especificacdes
de acordo com técnicas.

Reconhecer elementos
produzidos em modelo
tridimensional;

especificacdes técnicas.

e |dentificar
caracteristicas do
elemento
tridimensional;
Empregar técnica de
exportacdo de acordo
com a caracteristica de
elemento produzido;

e Identificar métodos de

Adotando método  de °
exportacdo de modelos
tridimensional;

exportacdes de acordo °

com as caracteristicas
técnicas;

e |dentificar ferramentas
gréficas tridimensional,

e Produzir elementos e
animacoes
tridimensionais para
composicao do jogo

Adotando
para
tridimensional;

ferramentas
modelagem

o Identificar técnicas de
animacdao graficas
para modelos
tridimensionais;

Considerando técnicas de
animacao grafica
(principios);

e Identificar

. ~ recomendagdes
Seguindo recomendagfes e &
Lo ) técnicas de
técnicas para modelagem;
modelagem

tridimensional;

Capacidades Socioemocionais

e Sociais
o Demonstrar espirito colaborativo em atividades
coletivas.

e Organizativas
o Demonstrar profissionalismo no exercicio de
suas responsabilidades e sintonia com os
procedimentos e as diretrizes institucionais
estabelecidas.
e Metodolégicas

Conhecimentos

Geometria Espacial
o Definicdo
o Fundamentos
o Formas primitivas
Producédo de Modelos 3D
o Ferramentas
o Técnicas
= Model Sheet
= High Poly
= Low Poly
= Retopologia
= Mapeamento de UV
= Texturizagdo
= Rigging
= Animacéo 3D
Exportagdo de Modelos
Tridimensional
o Tipos
= Plataforma
= Caracteristicas do Modelo
Tridimensional
o Formato de exportacado
= Tipos
= Caracteristicas
= Técnicas
o Tipos
o Documentacao (dados técnicos,
entre outros).
Trabalho em equipe
o Compromisso com objetivos e
metas
o O relacionamento com 0s
colegas de equipe
o Cooperagéo.
Organizacédo do trabalho
o Organizacao e disciplina no
trabalho: tempo, compromisso e
atividades
Qualidade Total
o Conceito;
o Eficiéncia;
o Eficécia;
o  Melhoria Continua.
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o Aplicar os principios da Gestao da
Qualidade nas suas rotinas de
trabalho.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos para execucéo das atividades.

Ambientes Pedagdégicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritdrio; - Programas para
Ferramentas e Equipamentos criacdo 3D; Plataformas para criacéo, tratamento e
manipulacdo de arquivos multimidia

Recursos didaticos . Livros: gpostilas e rc_evistas; Internet; Manuais, normas e
especificacdes técnicas.

e Serdo asseguradas as condi¢des de acessibilidade,
reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno
com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s)
Regulamentadora(s) da ocupacéo, Lei n® 13.146/2015, o
Decreto n® 3298/2009, a LDM n° 9304/96 e a legislacéo

Observac¢fes/recomendagdes especifica em vigéncia da deficiéncia em questéo,

quando for o caso. Portanto, no planejamento e na

pratica docente, deverao ser indicadas as condi¢cbes e 0s
pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades
que envolvam risco, asseguradas as adequacfes de
grande e pequeno porte.

Modulo: ESPECIFICO I

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGCAO DE JOGOS DIGITAIS

Unidade Curricular: Programacéo de Jogos Digitais Carga Horaria: 140h

Funcao
2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestao requeridas para
desenvolvimento de jogos digitais por meio da linguagem de programacao, de acordo padrdo de
qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca.

Conteldos Formativos

Padrédo de Desempenho Capacidades Técnicas | Conhecimentos
Subfuncdo: Codificar jogos digitais e Preparagdo do ambiente
o Ferramentas (funcéo,
e Avaliar o impacto da repositérios, IDE, SDK, ...)
programagé&o no o Instalagédo (configuragéo,

Seguindo requisitos de

X o desempenho do jogo. requisitos minimos, ...)
qualidade e usabilidade. Identificar requisitos de o Validagdo dos elementos
gualidade e usabilidade (integracédo IDE):
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para correto
funcionamento do jogo

Adotando técnicas e
métodos de
desenvolvimento;

Aplicar ferramentas para
geréncia de
configuracao;

Aplicar boas praticas no
processo de
desenvolvimento de
jogos; .
Aplicar padrdo de

projeto conforme
especificacdes técnicas

no desenvolvimento de
jogos;

Utilizando linguagem de
programacao no
desenvolvimento de jogos;

Empregar técnicas de
persisténcias de dados
Identificar tipos de .
linguagem de acordo

com a plataforma;

Aplicar linguagem de
programagao por meio

de apis, bibliotecas,
frameworks em

ambiente integrado de
desenvolvimento (ide); e

Seguindo metodologia de
desenvolvimento;

Considerando
especificacdes  técnicas
estabelecidas no projeto;

Seguindo procedimentos
de preparacao de
ambiente (ide), em

conformidade com as
especificacdes técnicas;

Selecionar ferramentas ®
de gerenciamento na
aplicacdo da .
metodologia.

Identificar metodologia

de desenvolvimento de
jogos;

Definir cronograma de  ®
atividades, de acordo
com a metodologia
Aplicar metodologia de
desenvolvimento de
acordo com o escopo do
projeto

Identificar regras do

jogos para
desenvolvimento;
Identificar °
documentacéo técnica
aplicada ao escopo do
projeto;

Reconhecer ferramentas ®
para o desenvolvimento
de atividades;

Instalar ferramentas de
acordo com requisitos

de hardware, software e

= Grafica;

= Sonoro.
Especificacbes do Jogo - GDD
o Especificacbes do Jogo - GDD
o Objetivo
o Mecénica
o Regras do Jogo
o Dispositivos de entrada/saida
Desenvolvimento de Jogos
Metodologia de desenvolvimento
de Jogos
o Tipos
o Caracteristicas
o Ferramentas
o Aplicabilidade
Técnicas de definicdo de prazos
o Ferramentas de tarefas
o Linguagem de programacao
Linguagem de programacao

o Tipos

o Ferramentas

o Boas préticas

o Bibliotecas e APIs
o Frameworks

o Persisténcia de dados
Programacéo Orientada & Objetos
Programacé&o Orientada a
Componentes
Padrbes de projetos (Design
Patterns)
Geréncia de configuracao
o Ferramentas
o Controle de verséo
o Rastreabilidade
o Documentagéo
Teste Unitério
o Otimizacao

= Técnicas

» Medicao
Iniciativa
o Formas de demonstrar
iniciativa;
o Resultado;
o Autonomia;
o Consequéncias favoraveis e
desfavoraveis.
Organizacédo de Dados
o Roteiro de trabalho (check
list);
o Organizagéo de dados para
analise.
Métodos e Técnicas de Trabalho
o Andlise de informacdes e
dados;
o Ciclo de PDCA.
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parametro de
configuracao

e Validar elementos de
acordo com a ide
(funcionalidade dos
elementos).

Capacidades Socioemocionais
e Sociais
o Reconhecer a iniciativa como caracteristica
fundamental e requisito de um bom profissional.
e Organizativas
o Reconhecer a importancia da organizag¢éo no
desenvolvimento das atividades sob a sua
responsabilidade, considerando procedimentos
e diretrizes institucionais.
e Metodolégicas
o Aplicar os principios, normas e procedimentos
de analise de dados sob a sua responsabilidade.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamentos ~ - ) - P
quip para execucao das atividades. Dispositivos moveis.

Ambientes Pedagégicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritério; Motores (engines)
para criacdo de jogos; IDE para desenvolvimento de
jogos (teste, perfilacdo, depuracéo, refatoracéo e
compilacéo);

Ferramentas e Equipamentos

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e
especificacdes técnicas.

Médulo: ESPECIFICO I

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Recursos didaticos

Unidade Curricular: Teste de Jogos Digitais Carga Horaria: 60h

Funcao
2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestao requeridas para
execucao de testes em jogos digitais, de acordo padréo de qualidade, usabilidade, interatividade,

integridade e seguranca.

Contetdos Formativos

Padrdo de Desempenho Capacidades Técnicas Conhecimentos

Subfuncéo: Testar jogos digitais
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e |dentificar possivel
solucdo para
correcao de falhas
de acordo
metodologia de
teste;

Documentando testes em|e Identificar

conformidade com as problemas de

especificacdes técnicas. sistemas por meio
de aplicacdo de
teste;

e Avaliar resultado o
desempenho do
jogo de acordo com
a plataforma;

Teste de Jogos

o Definicbes

o Tipos

o Ferramentas
e Planejamento de testes

o Andlise documental

o Plano de teste

Execucéo de Teste

o Normas

o Métodos e técnicas
o Ferramentas
(e)
(e)

e Empregar técnicas
de testes para
correcéo de falhas
do sistema;

. . Identificar normas . ~ .
Aplicando métodos, normas para execucio de Configuragdo de ambiente

e procedimentos de teste teste Validag&o e comparacéo de
para correcao; resultados de testes

° i .
Orga_mlzar 0 o Falhas dos sistemas
ambiente para o » classificacs

classificacdo

desenvolvimento o
: = planos de ac¢des
das rotinas de ,
o Teste aberto com usuario

testes; »
o Documentacéo
e Analisar e Virtudes profiss_ior)ai_s _
~ o Atengdo, disciplina, organizacéo,
documentacdo de comprometimento, precisdo e zelo.
telste para tod o  Organizagéo do trabalho —
Considerando plano de Poi‘iggamen 0 da Aplicacéo

execucao de teste; Organizacgédo do trabalho — Aplicagéo
o Organizagao/planejamento de
atividades;

o Hierarquia de atividades;
Qualidade (Conceito e aplicacao)

o Qualidade Total;

e Identificar tipos,
funcéo, ferramentas
de teste de acordo
com as plataformas; R

Capacidades Socioemocionais

s o Conceito;

e Metodolbgicas o Eficiéncia:

o Integrar os principios da qualidade as o Eficacia: '
atividades sob a sua responsabilidade. o Melhoria Continua.

e Organizativas
o Tomar decisdes no planejamento e na
resolugdo de problemas relacionados as
atividades sob sua responsabilidade.
e Sociais
o Avaliar as oportunidades de crescimento e
desenvolvimento profissional, considerando o
préprio potencial, as mudangas no mercado de
trabalho e as necessidades de investimento na
prépria formacao.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS
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e Projetor multimidia, computador com recursos minimos para

Equipamentos ~ I, ; " o
quip execucao das atividades. Dispositivos moveis.

Ambientes Pedag6gicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritério; Motores (engines) para
criacdo de jogos. IDE para desenvolvimento de jogos (teste,
perfilacdo, depuracao, refatoracdo e compilagéo);

Ferramentas e
Equipamentos

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e
especificacbes técnicas.

Mo6dulo: ESPECIFICO 11

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMAGAO DE JOGOS DIGITAIS

Recursos didaticos

Unidade Curricular: Publicacdo de Jogos Digitais Carga Horaria: 30h

Funcéo
2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéao.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestdo requeridas na
publicacdo de jogos digitais em multiplataformas, de acordo padrdo de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca.

Contetdos Formativos

45

Padrdo de Desempenho  Capacidades Técnicas Conhecimentos
Subfuncéo: Publicar jogos digitais e Publicacdo de Jogos
o Planejamento
e Registrar o Plataformas
Documentando especificagbes o Métodos
procedimento técnico de técnicas de acordo o Instalacdo
publicacéo. com o procedimento o Configuracao
de publicacéo. o Integracao de sistemas
o Validacéo da publicacdo
e Empregar o Documentagéo
procedimentos e e Autoempreendedorismo
Estabelecendo técnicas de publicacio o  Caracteristicas
configuracdo de jogos para de acordo com a empreendedoras;
publicacdo de acordo com plataforma; o Atitudes empreendedoras
a plataforma; e Aplicar configuracées o Autorresponsabilidade e
de compatibilidade empreendedorismo;
conforme a plataforma; o Valores do empreendedor:
Persisténcia e Comprometimento.
e Reconhecer e Organizacéo do Trabalho
Seguindo  requisitos  do procedimentos de o Planejamento;
projeto para publicacéo; publicacdo de acordo o Meta;
com o projeto; o Custo;
o Administracdo do tempo.
o  Estruturas hierarquicas
Capacidades Socioemocionais o Sistemas administrativos
e Organizativas o Gestdo organizacional
o Controle de atividades
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o Tomar decisBes no planejamento e na o Treinamento e
resolugdo de problemas relacionados as Desenvolvimento
atividades sob sua responsabilidade. o Conceito;
e Sociais o Tipos;
o Avaliar as oportunidades de crescimento e o Necessidades;
desenvolvimento profissional, considerando o o Politicas de desenvolvimento;
proprio potencial, as mudancas no mercado o Ciclo de treinamento.

de trabalho e as necessidades de
investimento na propria formacao.
e Metodolodgicas
o Empregar método e técnicas de treinamento
para repasse de conhecimento.

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,

FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos

Equipamen ~ - : . o
quipamentos para execuc¢do das atividades. Dispositivos moveis.

Ambientes Pedagégicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informatica.

e Pacote de aplicativos de escritorio; Motores (engines) para
Ferramentas e Equipamentos criacdo de jogos. IDE para desenvolvimento de jogos
(teste, perfilagdo, depuracéo, refatoracdo e compilacéo).

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e
especificacbes técnicas.

Mo6dulo: ESPECIFICO Il

Perfil Profissional: TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Recursos didaticos

Unidade Curricular: Manutencéo de Jogos Digitais Carga Horaria: 30h

Funcéo
2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade,
interatividade, integridade e seguranca da informacéo.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestao requeridas para
manutenc¢do corretiva e evolutiva de jogos digitais, de acordo padrdo de qualidade, usabilidade,

interatividade, integridade e seguranca.

Contetdos Formativos

46

Padrédo de Desempenho Capacidades Técnicas Conhecimentos
Subfuncéo: Manter jogos digitais e Manutencao de jogos
o Definicao
Seguindo procedimentos de e Identificar plano de o Tipos
correcdo de falhas e manutencgao o Procedimentos
implementacdo de novas estabelecido no projeto o Demandas
funcionalidades para novas de jogos; ¢ Execucdo da Manutengédo
versbes (classificagdo de e Aplicar técnicas de o  Plano de manutencéo
falhas, recuperagdo de recuperacao de o Falhas
versoes anteriores, versdes conforme = Tipos
upgrades, ...). plataforma; = Caracteristicas
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¢ Identificar falhas para = Corregdo
correcéo e o Implementacéo (novas
implementacao do funcionalidades)
sistemas de jogos; o Técnicas de recuperacao de
e Registrar histérico de versao de acordo com a
atualizacéo de jogos plataforma
para publicacdo de o Documentacéo (controle de
novas versoes. versdo, especificacdes técnicas

)

o |dentificar tipos e
demandas de
manutencéo para
correcao de falhas e
implementacéo de
jogos;

AMBIENTES PEDAGOGICOS, COM RELACAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS,
FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS

e Projetor multimidia, computador com recursos minimos
para execuc¢do das atividades.

Considerando as demandas
de manutencao (tipo, falhas,
implementacéo);

Equipamentos

Ambientes Pedagégicos e Sala de aula, biblioteca e laboratério de informética.

e Pacote de aplicativos de escritério; - IDE para
Ferramentas e Equipamentos desenvolvimento de jogos (teste, perfilacdo, depuracao,
refatoracéo e compilacdo);

e Livros, apostilas e revistas; Internet; Manuais, normas e

Recursos didaticos U o
especificaces técnicas.

6.5 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - TCC

O Trabalho de Conclusédo de Curso — TCC - respaldado na Resolucdo n°
06/2012, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Profissional
Técnica de Nivel Médio e em conformidade com o documento institucional “Manual
para Elaboracao de Trabalho de Conclusédo de Curso” quanto aos campos de registros
exigidos pelo Sistema de Gestéo Escolar — SGE. Quando realizado, sera desenvolvido
sob a forma de Projetos Didaticos, cujos principios pedagogicos interdisciplinaridade
e contextualizacdo possibilitardo ao aluno, no decorrer dos moédulos, mobilizar
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores necessarios ao desenvolvimento das
competéncias profissionais definidas no referido curso.

Dessa forma, estimulara o senso criativo, critico e propiciara o espirito inovador
e empreendedor dos alunos, favorecendo a autonomia para conceberem um produto
a sociedade. Para tanto, serdo assessorados/acompanhados pelas equipes
pedagogica e docente, as quais irdo apoia-los no aspecto didatico-pedagdgico e

principalmente, tecnoldgico.
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As estratégias para construcdo do TCC, do ponto de vista da sua natureza,
poderdo ser desenvolvidas por meio de Situacao-Problema ou Estudo de Caso ou
Projeto Integrador ou Projetos ou Pesquisa Aplicada.

O trabalho de concluséo de curso — TCC podera ser desenvolvido em dupla ou
individual, podendo ocorrer de trabalhos como Projeto Integrador e Inovacédo a

participacdo de mais de 02 participantes.

6.6 ESTAGIO SUPERVISIONADO OU PRATICA PROFISSIONAL NA EMPRESA

O Estagio Supervisionado ou Prética profissional na Empresa, quando em
cumprimento de sua realizacdo, podera ser desenvolvido a partir do segundo médulo,
momento que possibilitara ao aluno estabelecer relagdo com as capacidades técnicas
da ocupacdao, a relacionar seus saberes adquiridos na formacao profissional com as
situacgdes vivenciadas de trabalho em sua ocupagéo profissional.

A equipe formada por docente e supervisdo pedagodgica orientardo os discentes
guanto ao mercado de trabalho em busca de vagas de estagio por meio do portal
sne.iel.org.br, do Instituto Euvaldo Lodi — IEL, érgdo responséavel pela intermediacéo
e alinhamento entre as Empresas nas organizacoes, em funcdo das realizacdes de
estagios para alunos de cursos técnicos.

O cumprimento das atividades e carga horaria do Estagio Supervisionado é
acompanhado por meio do instrumento Plano de Estagio adotado pelo IEL e
encaminhado a Empresa, ao SENAI e ao aluno, podendo esse acompanhamento ser
in loco ou a distancia.

Com efeito, no acompanhamento realizado in loco, a supervisao pedagdgica e
orientador de estagio deverdo registrar por meio de relatério as observacgdes feitas
durante a visita, para compor a avaliacdo do referido estadgio. Quando houver a
situacdo em que o acompanhamento for realizado a distancia, a supervisdo
pedagogica e orientador de estagio manterdo comunicar-se com o responsavel pelo
estagiario na empresa, com a finalidade de obter os registros necessarios para a
avaliagdo do estagio.

O aluno que ja adquiriu a atuagao profissionalmente na area, podera substituir
o relatério de estagio por relatério de experiéncia profissional, devendo ainda

comprovar essa atuacdo em carteira de trabalho ou declaragdo da empresa.
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7 CRITERIO DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS E EXPERIENCIAS

ANTERIORES

O aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores dar-se-ao em

conformidade com o Regimento das Unidades Operacionais do SENAI/RN, sem seu

artigo 100, incisos | a VI, em que s&o postos:

Sao passiveis de aproveitamento para prosseguimento ou concluséo
de estudos, conhecimentos anteriores adquiridos:

I. No Ensino Médio;

II. Em etapas ou modulos de cursos de educagéo profissional técnica
de nivel médio, concluidos em outros cursos;

[ll. Em cursos de formacéo inicial e continuada de trabalhadores;

IV. Em unidades curriculares de cursos de educacgdo profissional
tecnolégica de graduacdo e de poés-graduacgdo, concluidas nesses
Cursos;

V. No trabalho ou por outros meios informais de educacéo, mediante
avaliacdo do aluno; e

VI. Em processos formais de certificacdo profissional. (SENAI, 2019)

Para fins deste curso, serdo utilizados 02 (dois) processos para o deferimento

do aproveitamento de conhecimentos e/ou experiéncias anteriores, que sao: Andlise

documental e/ou avaliagéo formal do candidato.

A comissdao avaliadora, constituida pelos docentes do curso e especialistas em

educacao profissional, procedera a analise dos documentos e/ou avaliacdo formal de

acordo com as diretrizes e procedimentos constante no Regimento comum do SENAI

/ RN.
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8 CRITERIOS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Os critérios e procedimentos estabelecidos para Avaliacdo da aprendizagem
sao regidos pela Instituicdo por meios de seus documentos norteadores, como 0O
Projeto Politico Pedagdgico e Regimento Comum das Unidades Operacionais do
SENAL.

Sendo o desenho curricular estruturado com base nas competéncias do perfil
profissional, a avaliagdo também é concebida de forma adequada a abordagem de
competéncias.

Dessa forma, implementamos uma avaliacdo de competéncias essencialmente
qualitativa, transparente e participativa, envolvendo alunos e docentes. E um processo
continuo e cooperativo de coleta de evidéncias centrada no sujeito e na qualidade de
seu desempenho, tendo por referéncia as competéncias definidas no perfil
profissional. Ser& feita de forma processual, diagndstica, formativa e somativa, ao
longo de todo o processo de formacdao, visando permitir o diagnéstico dos avancos e
das dificuldades do aluno para que sejam feitas as intervencdes pedagdgicas
necessarias.

A avaliacdo de competéncias tem como foco a mobilizacdo das distintas
competéncias em contextos reais ou simulados, indo além da aprendizagem de
tarefas isoladas.

A abrangéncia da avaliagdo compreende os seguintes critérios:

a) A verificacdo do desenvolvimento de habilidades dos alunos, atributos
relacionados ao saber-fazer (dominio cognitivo, conjunto de conhecimentos
necessarios), ao saber ser (atitudes/qualidades pessoais) e ao saber agir
(préticas no trabalho);

b) O acompanhamento no desenvolvimento de atitudes/qualidades pessoais
(comportamentos e valores demonstrados no contexto de trabalho, para
alcancar o desempenho descrito);

c) O acompanhamento do aluno conscientizando-o0 de seus avangos e
dificuldades (verificagdo da aprendizagem, mediante instrumentos
diversificados e apoio com atividades de forma simultanea e integrada ao

processo de ensino e aprendizagem);
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d) A verificacdo das competéncias desenvolvidas, entendida como a
mobilizacdo de conhecimentos, de habilidades e de atitudes necessarios
para solucdo de problemas e desempenho de atividades.

Na avaliacdo realizada ao longo do processo, os docentes tém sempre
presente a relacéo entre as Unidades Curriculares e o perfil profissional, mantendo o
foco no desenvolvimento de competéncias. Desta forma, utilizam os mais diversos
instrumentos para a avaliagao do aluno, tais como, trabalhos individuais e em grupo,
pesquisas, desenvolvimento de projetos, auto-avaliacdo, estratégias de simulactes
reais de trabalho, lista de verificagao, “Check-list”, “portfélio”, provas, ou outras formas
gue considerem eficientes e eficazes para verificar e acompanhar o processo de
aprendizagem.

Na avaliacdo do processo ensino-aprendizagem prevalecerdo os aspectos
qualitativos sobre os quantitativos, sendo estabelecidos os respectivos critérios
criticos e desejaveis de desempenho das competéncias a serem desenvolvidas nas

Unidades Curriculares.

Da Promocéo:

Sera considerado promovido ou concluinte dos estudos o educando que, ao
final do periodo letivo, obtiver em cada unidade curricular nota final (NF), expressa em
nameros, igual ou superior a 7 (sete), numa escala de 0 (zero) a 10 (dez) e ainda, que

obtiver no minimo 75% de frequéncia em cada unidade curricular.

Recuperagao:

A recuperacao devera ocorrer de forma continua, em que o docente a partir da
acdo educativa desencadeada criara novas situacdes desafiadoras e dara
atendimento ao educando, no que for necessario, por meio de atividades
diversificadas, tais como: trabalhos individuais ou em grupo, testes teorico/pratico,

praticas de laboratério, pesquisas, projetos, entre outros.
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9 BIBLIOTECA, INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

O Curso Técnico em Programacéao de Jogos Digitais contara com infraestrutura
técnico-pedagdgica compativel com os objetivos educacionais definidos. Para o
desenvolvimento deste curso, contamos com 0s seguintes ambientes de ensino:

Contamos com 0s seguintes ambientes de ensino:

a) Biblioteca;

b) Salas de aulas;

c) Laboratério de Redes;

d) Laboratério de Informética;

e) Auditorios.

9.1 BIBLIOTECA

Area com 40 (quarenta) pontos para consulta de materiais, 13 (ireze) pontos
com Microcomputadores para acesso a Internet. A sua capacidade de consulta é para
até 53 usuarios de informacéao, simultaneamente. A Biblioteca CTGAS-ER conta com
um acervo 2862 (dois mil, oitocentos e sessenta e dois) titulos, sendo o numero de
exemplares de 4046 (quatro mil e quarenta e seis) nas diversas areas tecnoldgicas
atendidas pelo CTGAS-ER.

Para atendimento ao Curso Técnico em Programacdo de Jogos Digitais,

contamos com 0s seguintes itens na colegéo:

REFERENCIA

01 | SHARP, J. Microsoft Visual C# 2013. Porto Alegre: Bookman, 2014. 5
800p.

02 LEBLAN, P. Microsoft Visual C# 2013. Porto Alegre: Bookman, 2014. 5
800p.

03 | Jose Augusto, N. G. Algoritmos: LAgica para Desenvolvimento de 5
Programac&o de Computadores. S&o Paulo: Erica, 2002.

04 ENGHOLM, Hélio Jr. Engenharia de Software na Prética. Sdo Paulo: 5
Novatec.2010.

05 MOLINARI, Leonardo. Testes de software - produzindo sistemas 5
melhores e mais confiaveis. Sao Paulo: Erica, 2003.

06 FREEMAN, Eric; FREEMAN, Elizabeth. Padrdes de Projetos (design 5
Patterns). 2.ed. Sdo Paulo: Alta Books, 2007.

07 | GAMMA, Erich et al. Padrdes de Projeto: solugbes reutilizaveis de 5
software orientado a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2000.

08 PRIKLADNICKI, R. Métodos Ageis Para Desenvolvimento de 5
Software. Porto Alegre: Bookman, 2014.
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ITEM REFERENCIA Qtde.
09 | SOMMERVILLE, I. Engenharia de Software. 9.ed. Sdo Paulo: Pearson, 5
2011.
10 PRESSMAN, R.S. Engenharia de Software. 7.ed. Sdo Paulo: Editora: 5
Pearson, 2007.
11 | VIEIRA, M. Gerenciamento de Projetos de Tecnologia da Informacé&o. 5
S&o Paulo: Campus, 2006.

9.2 SALAS DE AULAS

Objetivo: Destina-se a realizacdo das aulas teodricas, através das mais
diversificadas metodologias: Exposicdo dialogada, Seminarios, debates, trabalhos em
grupo, Estudos de Caso, Solucdo de Problemas, Pesquisas, Projetos, dentre outras
formas que contribuam no processo de ensino-aprendizagem.

Instalacdes: 16 salas climatizadas e equipadas com mesa para docente e
cadeiras para alunos, com 01 computador, 01 projetor de multimidia, e quadro branco.

Capacidade: de 40 a 60 alunos

Utilizacao: Realizar aulas teoricas

9.3 LABORATORIO DE REDES DE COMPUTADORES

Objetivo: Destina-se a complementacdo do estudo tedrico, através da
realizacdo de praticas de instalacdo, ajuste e/ou configuracdo de redes de
computadores em sua diversidade tipolégica. O laboratério atendera as unidades
curriculares de Fundamentos da Tecnologia da Informacéo e Fundamentos de Redes
de Computadores.

Instalacdes: O laboratério possui bancadas com cadeiras, projetor multimidia,
magquina para emenda/fuséo de fibra 6ética, rotuladora, clivador de precisédo para fibra
Optica, alicates de crimpagem e decapadores, Identificador visual de falhas c/ fonte de
luz laser, Rack 44U, Switchs de camada 2 gerenciavel com 2 interfaces Gbic, minimo
de 24 portas 100/1000, Switchs de camada 3 gerenciavel com 2 interfaces Gbic,
minimo de 24 portas 100/1000 e Roteador 1 interfaces Fast Ethernet, 2 interfaces
seriais (WIC-2T), 1 porta console e 1 porta auxiliar.

Capacidade: 20 alunos
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9.4 LABORATORIO DE INFORMATICA

Objetivo: Apoiar no aprendizado de programacéao, arte e distribuicdo de jogos

digitais. O laboratério atendera as unidades curriculares de Fundamentos da

Tecnologia da Informacdo, Fundamentos de Bancos de Dados,

Logica

Computacional, Logica de programacao, Fundamentos de Jogos Digitais, Arte

conceitual, Producédo audiovisual, Design e animacdo 3D, Programacao de Jogos

Digitais, Teste de Jogos Digitais, Publicacdo de Jogos Digitais e Manutencao de Jogos

Digitais.

Instalacdes: 04 laboratorios, impressoras e softwares diversos.

Capacidade: cada laboratorio atende entre 20 e 40 alunos.

9.5 AUDITORIOS

Objetivo: Destinam-se a realizacdo de reunides de informagdo profissional

bem como, a realizacdo de eventos extracurriculares como palestras, seminarios e

workshops.

Instalagfes: 2 auditérios com equipamento de som e imagem.

Capacidade: 1 com capacidade para 70 pessoas e outro com capacidade para

200 pessoas.
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10 PERFIL DO PESSOAL DOCENTE E TECNICO

Para o planejamento, execucdo, acompanhamento e avaliacdo do curso, o

SENAI/CTGAS-ER dispbe de uma equipe técnico-administrativa e pedagogica,

constituida por: Coordenacgdo, Supervisdo Pedagogica e Secretaria Escolar.

O corpo docente esta adequado as exigéncias da legislacéo vigente, inclusive

com significativa experiéncia no campo tecnoldgico especifico, bem como no campo

didatico-pedagadgico.

10.1 CORPO TECNICO ADMINISTRATIVO

NOME FUNCAO

Rodrigo Diniz de Mello Diretor

FORMACAO ACADEMICA

Engenheiro de Produgéo

Gianny Lorena de Souza

Farias Supervisora Pedagdgica

Licenciatura em Pedagogia
Especializagdo em Orientacéo
Educacional, Supervisdo e Gestao Escolar.

Jéssica Maria de Arujo

Neves Gois Supervisora Pedagdgica

Licenciatura Plena em Pedagogia

Marcela Valeska Duarte de

Oliveira Nascimento Supervisora Pedagogica

Licenciatura Plena em Pedagogia

Paula Rafaela de Souza

Alves da Silva Supervisora Pedagdgica

Licenciatura Plena em Pedagogia

RUbia Mara Lahm Santos Secretaria Escolar

Licenciatura em Matematica
Especializacdo em Psicopedagogia Clinico
Institucional

Caio César Delfino Cunha Analista Administrativo |

Bacharel em Biblioteconomia

Bibliotecario
Benilton Medeiros Nunes Assessor Técnico Engenhar!a Mecanica, com Mestrado em
Engenharia da Producéo
10.2 CORPO DOCENTE
DOCENTE FUNCAO FORMAGCAO ACADEMICA
Silvano Marcio Munay Instrutor de Edycagao e Engenharia da Computagao
Tecnologias
Maria Luciana Bezerra de Analista de Educacéao e Bacha_rel_ em Ciéncias Economicas
S X Especialista em Segurancga da
Oliveira Tecnologias =
Informacéo
Edmilson de Oliveira Instrutor de Formagéao Engen_ha_ma ga computagdo, com
. especializacdo em Engenharia da
Bezerra Profissional ~
Producao
Tiago Castro Moraes de Instrutor_de_ Educagao Tecndlogo em Processos Industriais
- Profissional e ! e
Freitas ; Engenharia Elétrica (incompleto)
Tecnologias |
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11 CERTIFICADOS E DIPLOMAS

Sera concedido o Certificado de Qualificacdo Técnica em Designer de

Criacao e Animacéao 2D e 3D.

a) ao aluno que concluir os modulos: Mundo do Trabalho, Basico, Introdutorio,

Especifico I.

Para obter a certificacdo de saida intermediaria, o aluno devera solicitar

desligamento do curso.

Sera concedido o diploma de Técnico em Programacado de Jogos Digitais

ao aluno que:

a) concluir com aprovacdo os médulos da matriz curricular do curso;

b) concluir com aprovagéo o Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC ou

cumprir e apresentar relatério de Estagio ou da prética profissional na

empresa,

c) comprovar certificado de conclusdo do ensino médio.
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