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|. IDENTIFICACAO DO CURSO

Educacédo Profissional Técnica de Nivel Médio: Técnico em Programacao de Jogos Digitais
Eixo Tecnolégico: Informacao e Comunicacao

Caracterizacao do curso: EAD - Hibrido

Area de Atuacdo do SENAI: TI - Software

Carga horaria: 1000h

Em conformidade com o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos

CBO

Codigo: 3171-20

Ocupacéao: Programador de multimidia

Familia: Técnicos de desenvolvimento de sistemas e aplicacdes

Sub Grupo: TECNICOS EM INFORMATICA

Sub Grupo Principal: TECNICOS DE NIVEL MEDIO DAS CIENCIAS FiSICAS, QUIMICAS, ENGENHARIA E AFINS

Grande Grupo: TECNICOS DE NIVEL MEDIO

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 2



_———————————————————————————
Il JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

2.1 Justificativa

Esse documento apresenta o resultado do trabalho de desenho pedagdgico e organizacao curricular do Técnico em
Programacao de Jogos Digitais, cujo perfil profissional foi delineado pelo Comité Técnico Setorial de Tl, do SENAI-DN,
dentro dos principios e orientacdes da Concepcao de Educacao Profissional do SENAI, tendo também como base o Catalogo
Nacional dos Cursos Técnicos, do MEC, no Eixo Informacdo e Comunicacdo, tratando-se de programa formativo modularizado
e concebido, pedagogicamente, com vistas a favorecer a construcdo progressiva da competéncia e da capacidade de
transferéncia de conhecimentos demandadas, hoje, para a atuacao produtiva em um contexto de constantes mudancas.

Em sintese, € uma decodificacdo de informagdes do mundo do trabalho para o mundo da educacéao, traduzindo-se,
pedagogicamente, as competéncias do perfil profissional do Técnico em Programacao de Jogos Digitais em capacidades
técnicas, sociais, organizativas e metodoldgicas.Nesse contexto a preparacao de profissionais para a area de Tl é de
fundamental importancia, devendo considerar a capacidade necessaria para a formacao de trabalhadores multifuncionais,
com visao abrangente da empresa e do processo de trabalho, dominio sélido e amplo de conhecimentos, com capacidade de
identificar e resolver problemas, além de desempenhar um amplo conjunto de atividades inerentes a ocupacao, atendendo as
novas exigéncias das organizacdes do trabalho. Portanto, sintonizado com os desafios propostos pelo mundo da educacao e
do trabalho, o presente Plano de Curso expressa as orientacoes e diretrizes emanadas pelo MEC e reflete a necessidade desse
mercado no Estado do Rio de janeiro.

2.2 Objetivos

0 Curso Técnico em Programacéo de Jogos Digitais tem como objetivos:

¢ A formacao necessaria para o pleno desenvolvimento de conhecimentos gerais e tecnologicos, bem como de
habilidades e atitudes face o novo perfil de competéncias requerido pelo mercado de trabalho;

¢ Habilitacao Profissional em Programacao de Jogos Digitais, com competéncias para produzir elementos multimidia e
sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padréesde qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranca da informacao.

e Desenvolvimento de competéncias que possibilitem a continuidade de estudos para etapas subsequentes.

2.3 Regime de Funcionamento

O curso sera oferecido em periodo semanal de segunda a sexta - feira, com 4 horas diarias de atividades, com base num ano
letivo com 200 dias.
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Il REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

Para acesso ao curso, o candidato devera passar pelos processos de inscricao, selecdo e matricula, observando os seguintes
critérios:

Pré-requisitos de infraestrutura

e Internet banda larga ou 4G.
e Computador/Notebook

Da Inscricao

Os candidatos deverao efetuar as inscricdes para o curso nas épocas previstas no cronograma de atividades da Unidade
Operacional, de acordo com os requisitos estabelecidos para a matricula neste documento e no Regimento Escolar dos cursos
técnicos. No ato da inscricdo o candidato devera estar cursando o 2° ano do ensino médio, no minimo.

Documentacéo:

- Comprovante de escolaridade

- Duas fotos 3X4

- Identidade (copia) ou certiddo de nascimento ou de casamento;

- Taxa de inscricao (QUANDO HOUVER);

Da selecao

Quando houver necessidade, os candidatos serao submetidos a um processo seletivo diagndstico, incluindo avaliacao das
competéncias basicas (raciocinio logico-matematico, comunicacao oral e escrita, fundamentos de fisica) e entrevista.
Sempre que o numero de inscritos for superior ao nimero de vagas, a selecao tera carater classificatorio.

0 processo de selecao e a divulgacao dos resultados sao da responsabilidade da Unidade Operacional.

Da matricula

0 candidato classificado no processo seletivo devera requerer a matricula inicial dentro do prazo determinado no calendario
escolar elaborado pela Unidade Operacional. Sera permitida a matricula por unidade curricular ou médulo, considerando os
pré-requisitos necessarios e os critérios de aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores, em consonancia com
a legislacao educacional vigente.

No ato da matricula, o candidato devera apresentar os seguintes documentos:

Copia da Carteira de Identidade

Copia do CIC

Copia da Certidao de Nascimento ou Casamento

Comprovante de escolaridade (*)

Historico escolar

Retratos 3 x 4 (dois)

Certificado de reservista ou de alistamento militar (maiores de 18 anos do sexo masculino)
Titulo de eleitor

Taxa de matricula (quando houver)

WP NS AWDN R
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10. Outros documentos que os 0rgaos competentes vierem a exigir

(*) O candidato concluinte do Ensino Médio devera apresentar, no ato da matricula, o historico escolar e o diploma de
conclusao do Ensino Médio (original e copia).
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IV PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

COMPETENCIAS PROFISSIONAIS A
CONTEXTO DE TRABALHO DA QUALIFICACAO

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais

1. ldentificacdo da Ocupacgéao

Ocupagao Técnico em Programacao de Jogos Digitais
CBO 3171-20

Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio

Nivel da Qualificacdo 3

Eixo Tecnolégico Informacao e Comunicacao

Area Tecnoldgica TI - Software

2. Competéncia Geral

Produzir elementos multimidia e sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

3. Relagéo de Unidades de Competéncia

Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com
Unidade de Competéncia 1 metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade,
robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e
Unidade de Competéncia 2 padrées de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranca da informacao.

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 6
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4, Descricdo das Unidades de Competéncia

Unidade de Competéncia 1

Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Elementos de Competéncia Padrdées de Desempenho

« Definindo o documento de design do jogo (GDD)

« Utilizando ferramentas adequadas para concepcao de
elementos multimidia

« Considerando procedimentos e recursos para elaboracao do
« Planejar elementos multimidia para atender o escopo | projeto conceitual

do projeto. « Considerando técnicas de levantamento dos requisitos do
sistema de jogos

» Documentando elementos para avaliacao e validacao em
conformidade com as especificacbes técnicas do projeto

« Levantando as necessidades do cliente

« Seguindo métodos, ferramentas e técnicas para modelagem de
elementos 3D

« Criar elementos multimidia para atender o escopo do | « Seguindo métodos, ferramentas e técnicas para criacao de
projeto elementos audiovisuais

« Seguindo métodos, ferramentas e técnicas para criacdo de
elementos 2D

« Considerando as especificacoes técnicas requeridas para o jogo
digital
« Aplicando técnicas de verificacao e validagao de requisitos

« Validar elementos multimidia para atender o escopo
do projeto

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 7
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Unidade de Competéncia 2

Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrées de qualidade, usabilidade, interatividade,
robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Elementos de Competéncia Padroes de Desempenho

« Considerando a aplicacdo de metodologias ageis no desenvolvimento de
jogos

« Levantando as necessidades do cliente

« Validando o documento de design do jogo (GDD)

« Seguindo padroes de usabilidade e interatividade

« Considerando técnicas de levantamento dos requisitos do sistema de
jogos

« Planejar sistemas de jogos digitais para
atender o escopo do projeto

« Integrando elementos multimidia

« Aplicando técnicas e boas praticas de seguranca da informacéao

« Considerando técnicas de manipulacao de dados em arquivos e bancos
de dados

« Seguindo procedimentos de preparacao do ambiente de
desenvolvimento

Adotando técnicas, estagios, métodos e frameworks de desenvolvimento
de jogos (boas praticas, padroes de desenvolvimento, depuracéo,
documentacao de sistemas, versionamento, rastreabilidade)

« Considerando especificacdes técnicas estabelecidas no projeto

« Utilizando linguagens de programacao para desenvolvimento de jogos

« Codificar sistemas de jogos digitais para
atender o escopo do projeto

« Elaborando plano de testes
« Aplicando os métodos, normas e procedimentos de teste para correcao

« Testar jogos digitais para garantia da e implementacao de jogos
qualidade da entrega « Considerando as especificacdes técnicas para a documentacao dos
testes

« Considerando plano de execucao de teste

« Considerando procedimentos para documentacao técnica da publicacao
de jogos, de acordo com a plataforma

» Executando os procedimentos para publicacao de jogos, de acordo com
a plataforma

« Publicar jogos digitais para sua utilizacao

« Seguindo procedimentos de aprimoramento para evolucao de jogos
» Manter sistemas de jogos digitais « Seguindo procedimentos de manutencao corretiva de jogos
« Seguindo procedimentos de manutencao preventiva de jogos

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 8
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5. Competéncias de Gestao

o APRENDIZAGEM ATIVA E ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM - Demonstrar postura proativa e atitude inovadora,
adaptando-se, com criatividade e flexibilidade, a novos contextos tecnoldgicos e organizacionais.

e CRIATIVIDADE, ORIGINALIDADE E INICIATIVA - Orientar seu comportamento para a consecucao de objetivos
individuais e coletivos, de modo organizado e esforcado, fazendo escolhas em relacédo a vida profissional e
estimulando a liberdade e a autonomia.

o ETICA - Apresentar comportamento ético na conduta profissional, vivenciando valores, respeitando principios,
praticando a inclusao e justica social, respeitando diferencas.

o INTELIGENCIA EMOCIONAL: AUTOCONHECIMENTO E AUTORREGULACAO - Apresentar controle, previsibilidade e
consisténcia nas reagoes emocionais, demonstrando consciéncia das suas emocoes, forcas e limitacoes, o que as
provoca e os possiveis impactos nas atividades profissionais e relagdes de trabalho.

o INTELIGENCIA EMOCIONAL: PERCEPCAO SOCIAL E HABILIDADES DE RELACIONAMENTO - Apresentar habilidade para
ouvir bem e dialogar com o outro, demonstrando empatia e consciéncia do valor da escuta e do dialogo nas
relacoes e atividades profissionais.

e LIDERANCA E INFLUENCIA SOCIAL E EMPREENDEDORISMO - Trabalhar em equipes, demonstrando flexibilidade e
adaptabilidade, respeitando pares, superiores e subordinados, compartilhando conhecimentos, ideias, experiéncias
e opinides, mantendo bom relacionamento com a equipe.

o PENSAMENTO CRITICO E INOVACAO - Expressar-se de modo critico e com base em evidéncias claras, ponderando
diferentes fatos, ideias, opinides, visoes e perspectivas aplicaveis as atividades sob a sua responsabilidade.
RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS - Reconhecer demandas e apresentar possibilidades para resolucao de
problemas em contextos de sua atuacao profissional, demonstrando postura proativa.

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 9
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6. Contexto de Trabalho da Ocupacao

Meios de Producao

e Ferramentas para manipulacao de banco de dados;

e Software para criacao e manipulacao de imagens

e Software para criacdo e manipulagao de audio

e Sistema de gerenciamento de banco de dados

o Livros, apostilas, revistas, manuais, normas e especificacoes técnicas
e |DE para desenvolvimento de sistemas

e Ferramentas para modelagem de sistemas;

o |DE para desenvolvimento de paginas web;

e Pacote de aplicativos de escritério;

e Sistemas operacionais

e Ferramentas para implantacao de sistemas web;

e Linguagens de programacao

e Ferramentas para modelagem de paginas web

e Navegador de Internet

e Computadores com configuracdes requeridas para execucao das atividades e acesso a internet
o Dispositivos moveis

Condi¢des de Trabalho

Riscos profissionais
e EQUIPAMENTOS PROTECAO INDIVIDUAL E COLETIVA: Equipamentos e mobiliarios ergonémicos para uso de

computadores
o RISCOS FiSICOS: DORT, oftalmologicos e auditivos

Ambientes de Trabalho

e Ambientes internos, com varios postos de trabalho
o Trabalho em horario comercial, em horarios alternativos, em turnos e plantées e com jornadas extras ou flexiveis

Evolucdo da Ocupacao

Tendéncias de Mudancas nos Fatores Tecnolégicos, Organizacionais e Econdmicos
¢ Qualidade de software

« Aplicativos de software para pericia computacional

« Uso de tecnologias de computacao movel

« Rastreamento de requisitos

« Desenvolvimento de aplicacées web

» Ferramentas de gerenciamento de infraestrutura (hardware e software)

- BigData

» Uso de sistemas de computacao na nuvem

« Sistemas de controle para mitigacao de riscos de seguranca de informacao
« Tecnologias Convergentes

Formacao Profissional Relacionada a Ocupagao

e Administracao de Banco de Dados;

» Analista de loT.

« Bacharelado em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS)
« Bacharelado em Ciéncias da Computacao

» Bacharelado em Engenharia da Computacao

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 10
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« Bacharelado em Engenharia de Software

« Bacharelado em Sistemas da Informacao

« Big Data, Analytics e Data Mining;

« Desenvolvimento de Aplicativos Moveis;

o Design Thinking.

» Gestao de Projetos;

« Governanca de Tl;

« Seguranca da Informacao;

« Técnico em computacao grafica

« Técnico em desenvolvimento de sistemas

o Técnico em informatica para web

o Tecnologo em analise e desenvolvimento de sistemas
« Tecnologo em banco de dados

« Tecnologo em gestao de tecnologia da informacéo (GTI)
+ Tecnologo em jogos digitais

« Tecnologo em testes de sistemas

Indicagdo de Conhecimentos Referentes ao Perfil Profissional

Unidade de Competéncia 1: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Unidade de Competéncia 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrées de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais
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V ORGANIZACAO CURRICULAR

O itinerario formativo do presente curso esta estruturado em trés modulos: um basico (de integracdo); um introdutério e um
modulo especifico profissional (de formacdo), num total de 1.000 horas.

0 Moddulo Basico contempla todas as unidades de competéncias e € integrado por unidades curriculares para o
desenvolvimento das competéncias basicas, num total de 128 horas, o Mddulo Introdutério com o total 232 horas e 0 Mddulo
Especifico Profissional com o total de 640 horas.

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 12
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Matriz Curricular

Técnico em Programacao de Jogos Digitais

A carga horaria da fase escolar totaliza 1000 horas, em atendimento ao Catalogo Nacional de Cursos Técnicos.

Carga Horéria CEITE
Moédulos Unidade Curricular Horaria | Periodo
da UC X
do Médulo

Introducao a Tecnologia da Informacao e Comunicacao 40h
Introducao a Qualidade e Produtividade 16h

Mddulo Basico Introducéo a Industria 4.0 24h 128h

Sustentabilidade nos Processos Industriais 8h
Logica de Programacéao 40h
Fundamentos de Ul / UX Design 40h
Versionamento e Colaboracao 28h
Fundamentos de Jogos Digitais 28h 1
MOdUl(,) . Fundamentos do Design de Elementos Graficos de Jogos Digitais 40h 232h (800h)
Introdutorio

Fundamentos de Programacao de Jogos Digitais 40h
Metodologia de Projetos 20h
Arquitetura de Hardware e Software 36h
Planejamento de Elementos Multimidia de Jogos Digitais 40h
Producao de Elementos Multimidia para Jogos Digitais 160h
Codificacao de Sistemas de Jogos Digitais 200h

Modulo Testes de Jogos Digitais 40h 640h

Especifico
Manutencao de Jogos Digitais 60h
. . s . 2
Planejamento e Publicacao de Jogos Digitais 40h (200h)
Projetos de Jogos Digitais 100h
TOTAL 1000h

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais
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Itinerario Formativo

Modulo Basico - 128h Modulo Especifico Introdutério - 232h Modulo Especifico Profissional - 640h
Entrada

Técnico em Programacao de Jogos
Digitais
1000h

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais 14
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5.1 DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Os cursos do Programa SENAI de Educacao a Distancia seguem a Metodologia SENAI de Educacao Profissional, que tem como
diretriz principal a formacao com base em competéncias. Sao principios norteadores dessa metodologia: a aprendizagem
mediada, a interdisciplinaridade, a contextualizacdo, o desenvolvimento de capacidades que sustentam competéncias, a
énfase no aprender a aprender, a aproximacao da formagao ao mundo real do trabalho e as praticas sociais, a integracao
entre teoria e pratica, a avaliacdo da aprendizagem com funcéo diagnostica e formativa, e a afetividade como condicédo para
a aprendizagem significativa. As Situacdes de Aprendizagem, por meio de atividades desafiadoras propostas aos alunos, visam
o desenvolvimento das capacidades previstas no Itinerario Nacional de Educacao Profissional.

Os cursos do Programa SENAI de EAD sao projetados para realizacao em ambiente online, com Materiais online que orientam
os alunos a realizarem atividades virtuais e presenciais, apoio de Livros Didaticos e acompanhamento educacional
sistematico.

No DR-RJ, o modelo EAD contempla metodologias do ensino hibrido, que é uma abordagem desenvolvida a partir do
pressuposto de que o aluno aprende, pelo menos em parte, por meio do ambiente online, dentro ou fora do espaco escolar.
Essa abordagem ja esta prevista em legislacao, cuja consideracdo primordial é a de que a educacéo hibrida é aquela
“caracterizada por momentos presenciais e remotos com integracao de tecnologias.” (Projeto de Lei 2497/21).

Conforme orienta o Conselho Nacional do MEC, “as Diretrizes Gerais para a oferta da Aprendizagem Hibrida, decorrente da
integrada articulacao de atividades educacionais presenciais e nao presenciais, mesclando com atividades curriculares
concretizadas em outros momentos e espacos, nos quais sdo desenvolvidas atividades educacionais sincronas e assincronas,
mediadas ou nao por tecnologias de informacao e comunicacao”.

Nesse sentido, o Regimento interno do SENAI-RJ, salienta:

V - Ensino a distancia - Hibrido (EaD Online 60%) - Sdo cursos com carga horaria dividida em duas partes: 60%
de aulas sincronas, online com instrutores, por meio de estratégia de educacéo a distancia com aulas online, no horario
da turma e 40% de aulas/atividades presenciais nas Unidades do SENAI ou simuladas quando necessario, com percentual
de carga horaria presencial de acordo com legislacdo vigente.

Para atender as necessidades demandadas para a aprendizagem hibrida, o ambiente de aprendizagem online do SENAI-RJ
esta estruturado, pedagogicamente, para favorecer a aprendizagem do aluno, disponibilizando conteldos digitais referentes
ao curso e materiais complementares de estudo, ambiente de interacao como foruns de discussao e areas de colaboracéo,
além de relatorios para a gestao do processo de ensino-aprendizagem.

As Situacdes de Aprendizagem sao o fio condutor do curso e oportunizam o "aprender fazendo" por meio de estratégias como
estudo de caso, projeto, situacdo-problema e pesquisa. Podem ser realizadas individualmente, em pequenos grupos ou com
toda a turma, sempre com a orientacao de um tutor.

Dessa forma, cada componente curricular tera uma série de desafios que deverao ser superados por meio do estudo dos
pontos chaves, os conteldos propriamente ditos. Os livros didaticos conterdo os contetidos contextualizados com ilustracoes,
diagramas, possibilitando um estudo mais aprofundado do contelido. Os recursos estardo disponiveis no ambiente de
aprendizagem. Este ambiente, além de suportar a estrutura curricular do curso, contém ferramentas de comunicacao que
promovem a interatividade e a colaboracao, e de gestao que permite o acompanhamento sistematico do curso.

Nos momentos a distancia os alunos poderao ainda interagir por meio dos recursos sincronos e assincronos (forum e e-mail).
Estes recursos serdo integrados a metodologia do curso de forma a incentivar e promover a troca constante de informacoes,
tornando-se um ambiente rico em colaboracao e interatividade. Os componentes curriculares que, pela natureza do
conteudo, precisam realizar encontros presenciais para aulas praticas serao agendados previamente e poderao ocorrer ao
final de cada modulo/semestre.

Os encontros presenciais serdo utilizados ainda para realizacdo da avaliacao obrigatdria, socializacdo, realizacao de
experiéncias laboratoriais, demonstracao, simulacdo, seminarios, estudo de casos, visitas técnicas, projetos e pesquisa, bem
como outras atividades que a experiéncia pedagégica indicar.

A avaliacao presencial sera interdisciplinar e estao previstas, na matriz curricular, duas horas de cada disciplina para compor
a carga horaria do encontro presencial. Vale ressaltar a funcdo de cada ator no processo de aprendizagem, entendendo que
aluno, tutor e o mediador pedagdgico, devem desempenhar suas atividades de forma integrada visando uma participacao
efetiva e a colaboracdao mutua.
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5.2 ORGANIZACAO INTERNA DAS UNIDADES CURRICULARES

Considerando a Metodologia SENAI de Educacéo Profissional para o desenvolvimento de competéncias, as unidades
curriculares sao subsidios para o desenvolvimento das competéncias profissionais descritas para cada modulo.

Para cada unidade curricular, os contetdos formativos sdo compostos por fundamentos técnicos e cientificos ou capacidades
técnicas e capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas e os seus respectivos conhecimentos.

Para essa oferta formativa, deve-se considerar a estratégia de educacao a distancia, no modelo hibrido, com percentual de
quarenta por cento (40% ) de aulas praticas presenciais nas Unidades do Senai, ou simuladas quando necessario; e sessenta
por cento (60%) de aula em ambiente online.

Em cada Unidade Curricular esta demonstrada a quantidade de carga-horaria correspondente as aulas presenciais na Unidade
SENAI e no ambiente online e, em alguns casos, com adaptacdes para garantia das 4 horas de atividades pedagogicas
previstas na MSEP e no Regimento Interno. Isso significa que, em casos especiais, 0s percentuais 60% e 40% podem nao
aparecer de forma exata, porém, nao acarreta nenhum tipo de prejuizo para o desempenho escolar do aluno.

A seguir apresenta-se o quadro da Organizacao Curricular e o detalhamento das Unidades Curriculares dos Médulos que
contemplam o Curso Técnico em Programacao de Jogos Digitais.

TECNICO EM PROGRAMACAD DE JOGOS DIGITAIS | Horarada |  EStudo Estudo dorira | Horara
; uc online Presencial ldo dp
Modulo Periodo
Introducao a Tecnologia da Informacao e Comunicacao 40 24 16
Introducao a Qualidade e Produtividade 16 12 4
Introducéo a Indistria 4.0 24 16 8 128h
Sustentabilidade nos processos industriais 8 4 4
Logica de Programacéao 40 24 16
Fundamentos de Ul / UX Design 40 24 16
Versionamento e Colaboracao 28 16 12
Fundamentos de Jogos Digitais 28 16 12
Fundamentos do ng;’f)r; gfgilaeirsnentos Graficos de 40 24 16 232h 800h
Fundamentos de Programacao de Jogos Digitais 40 24 16
Metodologia de projetos 20 12 8
Arquitetura de Hardware e Software 36 20 16
Planejamento de Elemeptqs Multimidia de Jogos 40 24 16
Digitais
Producao de Elementos Multimidia para Jogos Digitais 160 96 64
Codificacao de Sistemas de Jogos Digitais 200 120 80
Testes de Jogos Digitais 40 24 16 640h
Manutencao de Jogos Digitais 60 36 24
Planejamento e Publicacao de Jogos Digitais 40 24 16 200h
Projetos de Jogos Digitais 100 60 40
600 400
TOTAL 1.000h
60% 40%
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Detalhamento de Unidades Curriculares de Modulos Basico

Modulo Basico

Unidade Curricular Carga Horaria

Introducao a Tecnologia da Informacao e Comunicacao 40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Propiciar o desenvolvimento de capacidades basicas e socioemocionais relativas a comunicacao e ao uso de ferramentas de
TIC na interpretacao de normas e ou textos técnicos e uso seguro de recursos informatizados nos processos de comunicacao
no trabalho e ao uso de ferramentas de TIC na intepretacao de normas e ou textos técnicos e uso seguro de recursos
informatizados nos processos de comunicacao no trabalho.

Conteudos Formativos
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« Empregar os principios, padroes e normas técnicas que
estabelecem as condicoes e requisitos para uma
comunicacao oral e escrita clara, assertiva e eficaz,
condizente com o ambiente de trabalho.

« Interpretar dados, informacgdes técnicas e terminologias
de textos técnicos relacionados aos processos industriais.

« Reconhecer caracteristicas e aplicabilidade de hardware e
software de sistemas informatizados utilizados na industria.
« Utilizar recursos e funcionalidades da WEB nos processos
de comunicacao no trabalho, de busca, armazenamento de
informacao.

« Aplicar os recursos e procedimentos de seguranca da
informacao.

Comunicacao em equipes de trabalho
« Dindmica do trabalho em equipe
« Busca de consenso
» Gestao de Conflitos
Seguranca da Informacgao
« Definicao dos pilares da Seguranca da Informacao
« Reconhecer Leis vigentes a seguranca da informacao
« Tipos de golpes na internet
« Contas e Senhas
» Navegacao segura na internet
» Backup
- Codigos maliciosos (Malware)
Internet (World Wide Web)
« Politicas de uso
» Navegadores
« Sites de busca
» Download e gravacao de arquivos
« Correio eletrénico
« Direitos autorais (citacao de fontes de consulta)
» Armazenamento e compartilhamento em nuvem
Software de escritério
« Editor de Textos
« Tipos
» Formatacao: configuracdo de pagina; importacao de
figuras e objetos; insercdo de tabelas e graficos;
arquivamentos; controles de exibicao; correcao
ortografica e dicionario; recuos, tabulacao,
paragrafos, espacamentos e margens; Marcadores e
numeradores; bordas e sombreamento; colunas; controle de
alteracdes; impressao.
« Editor de Planilhas Eletronicas: funcdes basicas e suas
finalidades; linhas, colunas e enderecos de células;
formatacao de células; configuracao de paginas; insercao de
formulas basicas; classificacao e filtro de dados; graficos,
quadros e tabelas; impressao.
« Editor de Apresentacdes: funcdes basicas e suas
finalidades; tipos; formatacdo; configuracao de paginas;
importacao de figuras e objetos; insercao de tabelas e
graficos; arquivamentos; controles de exibicao; criacdo de
apresentacdes em slides e videos; recursos multimidia de
apoio a apresentacoes e videos.
Informatica
» Fundamentos de hardware
- Identificacao de componentes
- Identificacao de processadores e periféricos
- Sistema Operacional
= Tipos
= Fundamentos e funcdes
= Barra de ferramentas
= Utilizacdo de periféricos
= Organizacao de arquivos (Pastas)
= Pesquisa de arquivos e diretorios
» Area de trabalho
= Compactacao de arquivos
Textos Técnicos
« Definicao
« Tipos e exemplos
» Normas aplicaveis para redacao (ex.: ABNT, ISO, IEEE,
ANSL...)
« Interpretacao

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais
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Comunicacao
« Identificacao de textos técnicos
« Relatorios
» Atas
» Memorandos
» Resumos
Niveis de Fala
- Linguagem culta
- Linguagem técnica
= 2.1 Jargao
= 2.2 Caracteristicas
Elementos da Comunicacao

= Emissor;

= Receptor

= Mensagem
= Canal

= Ruido

= Cadigo

= Feedback

Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com a pratica permanente e intensiva da
amabilidade nas relacdes profissionais, visando ao
engajamento e a cooperacao nas relagdes de trabalho.

« Perceber que, em seu contexto de trabalho e ambitos de
convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou
natas), instancias de decisao e niveis de autonomia em
relacao a agoes, circunstancias e propositos.

« Reconhecer a ocorréncia de novos fatos, ideias e opinides
diferentes como oportunidades e possibilidades de
mudancas positivas e inovadoras nas atividades de sua
responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes nos
problemas, necessidades, ou oportunidades de melhoria em
seu campo de trabalho.

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

e Sala de aula, Laboratério de Informatica
Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

e Projetor multimidia; equipamentos de informatica; quadro branco; lousa digital; RA; RV
Recursos didaticos

e Estante virtual SENAI DN

Observagdes/recomendacdes: nas condicdes de infraestrutura, serao asseguradas as condicdes de acessibilidade
instrumental e arquitetonica, reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, NBR n°® 9050, Lei n° 13.146,/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.

Perfil docente

Formagao Superior nas areas de Gestao, Logistica, Engenharia da Producao, areas afins, ou areas diversas, com dominio
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dos conhecimentos listados nessa Unidade Curricular, experiéncia em sala de aula, em consonancia com o modelo de
formacéo baseado em competéncias.

Bibliografia de apoio ao curso

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular Carga Horaria

Introducédo a Qualidade e Produtividade 16h (12h - Online / 4h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades basicas e socioemocionais relativas a qualidade nas diferentes situacdes que podem ser
enfrentadas pelos profissionais, identificando ferramentas da qualidade na aplicabilidade para melhorias e solucao de
problemas.

Conteudos Formativos
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Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

» Reconhecer os fundamentos da qualidade nos processos
industriais.

« Identificar as ferramentas da qualidade aplicadas nos
processos industriais.

» Reconhecer as etapas da filosofia Lean para otimizacao de
custos e reducao

do tempo e dos desperdicios de uma empresa.

1 QUALIDADE

1.1 Definicao

1.2 Evolucao da qualidade

2 PRINCIPIOS DA GESTAO DA QUALIDADE
2.1 Foco no cliente

2.2 Lideranca

2.3 Engajamento das pessoas
2.4 Abordagem de processos
2.5 Tomada de decisao baseado em evidéncias
2.6 Melhoria

2.7 Gestao de relacionamentos
3 METODOS E FERRAMENTAS DA QUALIDADE
3.1 Definicdo e Aplicabilidade
.1 PDCA

.2 MASP

.3 Histograma

.4 Brainstorming

.5 Fluxograma de processos
.6 Diagrama de Pareto

.7 Diagrama de Ishikawa

.8 CEP

.9 5W2H

.10 Folha de verificacao
.1.11 Diagrama de dispersao

4 FILOSOFIA LEAN

4.1 Definicao e importancia

4.2 Mindset

4.3 Pilares

4.4 Etapas

4.4.1 Preparacao

4.4.2 Coleta

4.4.3 Intervencao

4.4.4 Monitoramento

4.4.5 Encerramento

4.5 Ferramentas

4.5.1 Diagrama espaguete

4.5.2 Cronoanalise

4.5.3 Takt-time

4.5.4 Cadeia de valores

4.5.5 Mapa de fluxo de valor

5 VISAO SISTEMICA

5.1 Conceito

5.2 Microcosmo e macrocosmo
5.3 Pensamento sistémico

6 ESTRUTURA ORGANIZACIONAL
6.1 Formal e informal

6.2 Funcles e responsabilidades

WWwwwwwwwwww
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6.3 Organizacao das funcdes, informacodes e recursos

6.4 Sistema de Comunicacao

« Comprometer-se com a pratica permanente e intensiva da
amabilidade nas relacdes profissionais, visando

ao engajamento e a cooperacgao nas relagoes de trabalho

« Perceber que, em seu contexto de trabalho e ambitos de
convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas

ou natas), instancias de decisao e niveis de autonomia em
relacao a agoes, circunstancias e propositos

« Reconhecer a ocorréncia de novos fatos, ideias e opinides
diferentes como oportunidades e possibilidades

de mudancas positivas e inovadoras nas atividades de sua
responsabilidade

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes nos
problemas, necessidades, ou oportunidades de melhoria
em seu campo de trabalho

Ambiente(s) Pedagogico(s)
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Ambientes Pedagogicos

e Sala de aula e laboratoério de informatica
Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

e Computadores com acesso a internet (para uso de software de editor de texto, planilha eletronica e editor de
apresentacoes) e Kit multimidia (projetor, tela,
computador

Recursos didaticos

e Estante virtual SENAI DN

Observacées/recomendacdes: nas condicdes de infraestrutura, serao asseguradas as condicoes de acessibilidade
instrumental e arquitetoénica, reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacgao, NBR n° 9050, Lei n°® 13.146,/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa Unidade Curricular e perfil
condizente a educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia de apoio ao curso

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular Carga Horaria

Introducdo a Industria 4.0 24h (16h - Online / 8h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrées de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrées de qualidade,
usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Propiciar o desenvolvimento das capacidades basicas e socioemocionais requeridas para compreender as aplicacoes das
tecnologias habilitadoras para a indUstria 4.0 e inserir-se em um contexto de inovacao.

Conteudos Formativos

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais
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Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

» Reconhecer os marcos que alavancaram as revolucoes
industriais e seus impactos nas atividades de producao e no
desenvolvimento do individuo.

« Reconhecer as tecnologias habilitadoras para indUstria
4.0.

« Correlacionar cada tecnologia habilitadora com impacto
gerado em sua aplicacdo, em um contexto real ou simulado.
» Compreender a inovacao como ferramenta de melhoria
nos processos de trabalho e resolucao de problemas.

Histérico da evolugdo industrial
1 12 Revolucao Industrial

1.1 Mecanizacao dos processos
2 22 Revolucao Industrial

2.1 A eletricidade

2.2 O petroleo

3 3?2 Revolucao Industrial

3.1 A energia nuclear

3.2 A automacgao

4 42 Revolucao Industrial

4.1 Digitalizacao das informagoes
4.2. Utilizacao dos dados

Tecnologias Habilitadoras: definicdes e aplicacées
« Big Data

« Robdtica Avancada

« Seguranca Digital

« Internet das Coisas (loT)

» Computacao em Nuvem

» Manufatura Aditiva

» Manufatura Digital

« Integracao de Sistemas

Inovacéao

« Definicdo e caracteristicas

» Inovacgao x Invencao
 Importancia

« Tipos: Incremental; Disruptiva
 Impactos

Raciocinio Légico
» Deducao
« Inducao
» Abducao

Comportamento Inovador

« Postura Investigativa

» Mentalidade de Crescimento (Growth Mindset)
« Curiosidade

» Motivacao Pessoal

Visdo sistémica

 Elementos da organizacao

« Articulacao entre elementos da organizacao
» Pensamento sistémico

Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao nas
relagdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas
relacoes profissionais.

« Perceber que, em seu ambiente de trabalho e ambitos de
convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou
natas), instancias de decisao e niveis de autonomia em
relacao a agoes, circunstancias e propositos.

» Acolher novos fatos, ideias e opinides diferentes como
oportunidades e possibilidades de mudancas positivas e
inovadoras nas atividades de sua responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes em
problemas, necessidades e oportunidades de melhoria em
seu campo de trabalho, considerando suas diferentes
variaveis e interfaces.

Ambiente(s) Pedagogico(s)
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Ambientes Pedagogicos

e Sala de aula, Laboratério de Informatica
Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas
o Computadores

Observacdes/recomendagdes: nas condicdes de infraestrutura, serdao asseguradas as condicoes de acessibilidade
instrumental e arquitetonica, reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, NBR n°® 9050, Lei n° 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

Perfil docente

Formacao Superior nas areas de Gestdo, Logistica, Engenharia da Producdo, ou areas afins, com dominio dos
conhecimentos listados nessa Unidade Curricular, experiéncia em sala de aula, em consonancia com o modelo de formacao
baseado em competéncias.

Bibliografia de apoio ao curso

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Sustentabilidade nos Processos Industriais

8h (4h - Online / 4h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades basicas e socioemocionais inerentes as acdes de prevencdo com foco na eliminacdo ou reducao do
consumo de recursos naturais e geracao de residuos (sélido, liquido e gasoso) com acdes de reducao na fonte.

Conteudos Formativos

» Reconhecer alternativas de prevencao da poluicao
decorrentes dos processos industriais.

» Reconhecer as fases do ciclo de vida de um produto nos
processos industriais.

« Reconhecer os fundamentos da logistica reversa aplicados
ao ciclo de vida do produto.

» Reconhecer os programas de sustentabilidade aplicados
aos processos industriais.

 Reconhecer os principios da economia circular nos
processos industriais.

« Reconhecer a destinacao dos residuos dos processos
industriais em funcao de sua caracterizacao.

Poluicao Industrial

Definicao

Residuos Industriais

Caracterizacao

Classificacao

Destinacao

Acoes de prevencao da Poluicao Industrial
Reducao

Reciclagem

Reuso

Tratamento

Disposicao

Alternativas para prevencao da poluicao
Ciclo de Vida (Definicao e Fases)
Logistica Reversa (Definicao e Objetivo)
Producao mais limpa (Definicao e Fases)
Economia Circular (Definicao e Principios)
Organizacao de ambientes de trabalho
Principios de organizacao

Organizacao de ferramentas e instrumentos: formas,
importancia

Organizacao do espaco de trabalho

Desenvolvimento Sustentavel
Recursos Naturais

Definicao

Renovaveis

N&ao renovaveis

Sustentabilidade

Definicao

Pilares

Politicas e Programas

Producao e consumo inteligente

Uso racional de recursos e fontes de energia

Meio Ambiente
Definicao
Relacao entre Homem e o meio ambiente
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Capacidades Socioemocionais

» Respeitar diretrizes, normas e procedimentos que
orientam a realizacao de atividades profissionais,
considerando os principios da organizacao, disciplina,
responsabilidade, concentracao e gestao do tempo, de
forma a contribuir com o alcance de objetivos.

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagédgicos
e Sala de aula, biblioteca, SENA LAB e laboratoério de informatica.
Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

o Computador, Projetor Multimidia, Caixas de Som.

Observagdes/recomendacdes: nas condicdes de infraestrutura, serao asseguradas as condicdes de acessibilidade
instrumental e arquitetonica, reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, NBR n°® 9050, Lei n° 13.146,/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.

Perfil docente

Formagao Superior nas areas de Gestao, Logistica, Engenharia da Producao, areas afins, ou areas diversas, com dominio
dos conhecimentos listados nessa Unidade Curricular, experiéncia em sala de aula, em consonancia com o modelo de
formagao baseado em competéncias.

Bibliografia de apoio ao curso

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Ldgica de Programacao

40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

organizativas e metodoldgicas.

Desenvolver os fundamentos técnicos e cientificos para resolver situacées problemas contextualizados na area de software
que exijam o raciocinio logico aplicando técnicas de logica de programacao , bem como, as capacidades sociais,

Conteudos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

« Compreender a logica booleana (E, OU, NOT).

« Entender a arvore de decisao.

« Saber utilizar as estruturas de laco.

« Conhecer o conceito de recursividade.

« Entender a estrutura de dados (vetor, matriz, fila,
pilha...).

« Compreender o conceito de variavel e constante.
« Saber utilizar um sistema de controle de versao.

« Fluxogramas; organogramas; representacoes graficas
« Pseudocodigo

 Operadores Aritméticos, Relacionais e Logicos, Expressdes
Logicas e Aritméticas

« Abstracao Logica

« Algebra Booleana

« Tipos de dados

« Variaveis e constantes

« Estruturas de controle e repeticao

« Estruturas de dados heterogéneas (registros);

« Estruturas de dados homogéneas (vetores, matrizes);
« Ferramentas para elaboracao de algoritmos

« Funcodes, procedimentos, métodos

» Teste de mesa

« Estruturas de Dados

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagédgicos

Laboratério de informatica

Projetor multimidia

Biblioteca

Ferramentas e Equipamentos
Sistemas operacionais

Aplicativos de escritorio

Aplicativos de desenho de fluxograma

Editor de cddigos

Recursos didaticos
Livros didaticos.
Apostilas.

Manuais, normas e especificacoes técnicas
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Observacées/recomendacdes

Nas condicdes de infraestrutura, serao asseguradas as condicées de acessibilidade instrumental e

arquitetonica, reconhecendo a especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s)
Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, NBR n° 9050, Lei n° 13.146/2015, a LDB n° 9304/96 e a legislacdo especifica
em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.

Perfil docente

Licenciado em Matematica, Engenharia de Computacao, Ciéncia da Computacao, Informatica ou Tecnologia
em Processamento de Dados e perfil condizente com a docéncia, em consonancia com o modelo de formacao baseada
em competéncias.

Bibliografia de apoio ao curso

CAPRON , H. L. & Johnson, J. A. Introducao a Informatica. 8a ed. Pearson, 2004.
BROOKSHEAR, J. G. Ciéncia da Computagao: uma visao abrangente. Bookman, 2000.
ERCEGOVAC, Milos; LANG, Tomas; MORENO, Jaime H. Introducao aos sistemas digitais. Porto Alegre: Bookman, 2000.

TANENBAUM A. S. Organizacao estruturada de computadores. Rio de Janeiro: LTC, 2001, 4. ed. WEBER, Raul
Fernando. Arquitetura de computadores pessoais. Editora Sagra Luzzatto, Porto Alegre,

WEBER, Raul Fernando. Fundamentos de arquitetura de computadores. Editora Sagra Luzzatto, Porto Alegre: 2004.
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Médulo Especifico Introdutério

Unidade Curricular Carga Horaria

Fundamentos de Ul / UX Design 40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais referente a principios de web design, de
forma a embasar o posterior desenvolvimento das capacidades técnicas tipicas da area de tecnologia da informacéo.

Contetidos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas) | Conhecimentos

e Aplicar conceitos de identidade visual e 1 Autogestao
entendimento do usuario na criacao e
desenvolvimento de interfaces 1.1 Organizagao

e Reconhecer formas geométricas para producao de o
- g parap ¢ 1.2 Disciplina
interfaces

e Empregar técnicas de processos de criagdo na 1.3 Responsabilidade
concepcao de interfaces e experiéncia do usuario

o |dentificar principios basicos e contexto historico de 1.4 Concentracao
Design

o |dentificar conceito de direito autoral no processo de 1.5 Gestao do tempo

criacao de produtos graficos 2 Resolucio de Problemas

2.1 Analise Critica

Capacidades Socioemocionais 2.2 Analise de Cenarios
e Acatar, com consciéncia e coeréncia, as premissas 2.3 Identificacao do problema
da autogestao nas suas atividades profissionais,
considerando critérios de organizacao, disciplina, 3 Principios de design

responsabilidade, concentracao e gestao do tempo

e Perceber problemas ou necessidades que se
apresentam nos produtos e processos no ambito de
sua atuacao profissional

3.1 Definicao

3.2 Evolucéao historica
3.3 Formas geométricas
3.4 Regras de visualizacao dos elementos da interface
3.5 Teoria das cores
3.6 Processo de criacao
4 Direito autoral

4.1 Definicao

4.2 Anterioridade

4.3 CreativeoCommons
4.4 Registro

5 Estratégias de coleta de informacoes
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5.1 Determinacao de estratégia
5.2 Aplicacao de estratégica

5.3 Coleta decfeedbacks

5.4 Resolucao de conflitos

5.5 Determinacao de escopo

6 UserocExperience (UX)

6.1 Definicao

6.2 Design centrado no usuario
6.3 Processo de design interativo
6.4 Jornada do usuario

6.4.1 Objetivos do publico alvo
6.4.2 Pesquisa do usuario

6.5 Usabilidade

6.5.1 Friendly

6.5.2 Intuitividade

7 Userointerface (Ul)

7.1 Definicao

7.2 Layout dos elementos da interface
7.2.1 Padroes de leitura: Fe Z
7.2.2 Alinhamento

7.2.3 Tamanho

7.2.4 Espacamento

7.2.5 Textura

7.2.6 Fontes de caracteres

7.2.7 Repeticoes de elementos da interface
7.3 Eventos

7.4 Navegacao

7.5 Tipos

7.5.1 Texto

7.5.2 Voz

7.5.3 Natural

8 Prototipagem

8.1 Storyboard

8.2 Prototipos de papel (paperoprototypes)

8.3 Mock-Upsnadigitais
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Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagoégicos

Laboratério de informatica
Biblioteca
Sala de Aula que permita diferentes leiautes

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos
e Ferramentas

Quadro Branco
Kit multimidia
Softwares de edicao multimidia

Recursos didaticos

Normas técnicas e Sites
Apostilas e Livros Didaticos

Observagées/recomendagdes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicadas as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular.

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular Carga Horaria

Versionamento e Colaboracao 28h (16h - Online / 12h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver as capacidades basicas e as socioemocionais requeridas para o controle de versdes e de compartilhamento de
projetos de TI.

Contetidos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas) | Conhecimentos

e Desenvolver visao sistémica de compartilhamento e 1 Metodologias de versionamento
evolucao de codigos.

e Reconhecer o sequencial de versées de codigos. 1.1 Definicoes

e Utilizar ferramentas de versionamento em projeto 1.2 Historico
de TI.
e Desenvolver visao sistémica de compartilhamento e 1.3 Git

evolucao de codigos.
e Reconhecer o sequencial de versdes de codigos

e Utilizar ferramentas de versionamento em projeto
de TI.

—_

.3.1 Instalacao

—_

.3.2 Configuracao

—_

.3.3 Repositorios

—_

.3.4 Versionamento
Capacidades Socioemocionais

—_

.3.5 Alteracoes

e Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes
para resolucao de problemas pertinentes as
atividades sob a sua responsabilidade

e Fundamentar escolhas e decisoes no exame de fatos,
contextos, possibilidades, desafios e problematicas
de diferentes naturezas a luz de referenciais
técnicos, legais, normativos e institucionais

e Considerar propostas, proprias ou de outros, para

—_

.3.6 Branchs e tags

—_

.3.7 Ignorar arquivos

—_

.3.8 Corrigir erros

—_

.3.9 Repositorio remoto

solucao de problemas, atendimento de necessidades 1.3.10 Boas praticas
ou para implantar melhorias no seu campo de
trabalho 1.4 Implementacao de projeto com versionamento

e Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao
nas relacoes de trabalho pela pratica da amabilidade
nas relacoes profissionais

2 Autogestao

2.1 Organizacao

2.1 Organizacao

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Sala de aula
Biblioteca

Ambientes Pedagogicos Laboratério de informatica

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Pacote de aplicativos de escritério

IDE para desenvolvimento de sistemas

Kit multimidia

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas
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Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Manuais, normas e catalogos técnicos

Observacdes/recomendacgoes

Serao asseguradas as condicdes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Fundamentos de Jogos Digitais

28h (16h - Online / 12h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver as capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais requeridas para reconhecer as
caracteristicas particulares do desenvolvimento de jogos digitais.

Contetidos Formativos

e Reconhecer a estrutura ldgica dos elementos de
dispositivos mobile e de consoles

e Reconhecer a evolucao historica e tecnoldgica dos
jogos digitais

e Reconhecer os profissionais envolvidos na criacao e
desenvolvimento de jogos digitais

Capacidades Socioemocionais

e Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes
para resolucao de problemas pertinentes as
atividades sob a sua responsabilidade

e Fundamentar escolhas e decisdes no exame de fatos,
contextos, possibilidades, desafios e problematicas
de diferentes naturezas a luz de referenciais
técnicos, legais, normativos e institucionais

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas) | Conhecimentos
e Reconhecer a estrutura fisica dos elementos de 1 Jogos
dispositivos mobile e de consoles
1.1 Historia

1.1.1 Geragoes

1.1.2 Evolucao

1.2 Tipos de jogos

1.2.1 Tabuleiro

1.2.2 Arcade / Fliperama

1.2.3 Portatil

1.2.4 Simulador

1.3 Ciclo de producao de jogos digitais
1.3.1 Pré-producao

1.3.2 Producao

1.3.3 Pés-producao

2 Profissionais da area de jogos
2.1 Designer

2.1.1 Artista

2.1.2 Sound designer

2.2 Desenvolvedor

2.2.1 Programador

3 Hardware de dispositivos para jogos
3.1 Dispositivos Mobile

3.1.1 Processador

3.1.2 Memoria

3.1.3 Armazenamento

3.1.4 Periféricos
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3.2 Consoles para jogos

3.2.1 Processador

3.2.2 Memoria

3.2.3 Armazenamento

3.2.4 Periféricos

4 Software de dispositivos para jogos
4.1 Mobile

4.1.1 Software basico

4.1.2 Sistema operacional

4.1.3 Aplicativos

4.2 Console

4.2.1 Software basico

4.2.2 Aplicativos

5 Estrutura organizacional

5.1 Formal e informal

5.2 Fungbes e responsabilidades

5.3 Planejamento

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Laboratorio de informatica
Sala de aula
Biblioteca

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Dispositivos moveis

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Kit multimidia

Consoles de jogos

Sistemas operacionais

Pacote de aplicativos de escritério

IDE para desenvolvimento de sistemas

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Internet
Manuais, normas e catalogos técnicos

Observacées/recomendacdes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.
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Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular Carga Horaria

Fundamentos do Design de Elementos Graficos de Jogos Digitais 40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

graficos fundamentais aplicados em jogos digitais.

Desenvolver as capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais requeridas para compreender os elementos

Contetidos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas) | Conhecimentos

e Reconhecer procedimentos e recursos para 1 Game Design Document (GDD)
elaboracao de projeto conceitual

e Utilizar as ferramentas para a concepcao de
elementos de multimidia

e Reconhecer o documento de design do jogo (GDD)

1.1 Definicoes

1.1.1 Estrutura

e Reconhecer os estilos e tipos de elementos graficos 1.1.2 Motivacao
do jogo Aplicar métodos, ferramentas e técnicas de
desenho 1.1.3 Publico-alvo
1.2 Tipos

Capacidades Socioemocionais 1.2.1 GDD de 10 Paginas

1.2.2 GDD de Pagina Unica
e Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes 8

para resolucao de problemas pertinentes as 1.2.3 GDD Biblia
atividades sob a sua responsabilidade
e Fundamentar escolhas e decisdoes no exame de fatos, 1.2.4 Short Game Design Document (SGDD)
contextos, possibilidades, desafios e problematicas
de diferentes naturezas a luz de referenciais 1.3 Exemplos

técnicos, legais, normativos e institucionais
2 Concepcao conceitual dos elementos

2.1 Definicao

2.2 Recursos

2.3 Ferramentas

2.3.1 Computacionais
2.3.2 Gréficas

2.3.3 Sonoras

2.4 Estilo Arte

2.5 Modelos

2.6 Processo de criacao
2.7 Padrao

2.8 Técnicas de Desenho
2.8.1 Observacao

2.8.2 Computacional
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2.8.3 Mista

2.9 Técnicas de Multimidia

2.10 Esboco dos Elementos

2.11 Documentacao

3 Estrutura organizacional

3.1 Conceitos

3.2 Relagbes com o mercado

3.3 Planejamento Estratégico

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Sala de aula

Biblioteca

Sala para Desenho
Laboratorio de informatica

Ambientes Pedagodgicos

Monitor de desenho grafico

Mesa digitalizadora

Maquinas, Equipamentos, Software para desenho/pintura digital

Instrumentos e Ferramentas Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Kit multimidia

Materiais de desenho tradicional

Internet

Manuais, normas e catalogos técnicos
Livros, apostilas e revistas especializadas

Recursos didaticos

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
Observacées/recomendacdes 13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Fundamentos de Programacao de Jogos Digitais

40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

fundamentais de programacao aplicados em jogos digitais.

Desenvolver as capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais requeridas para compreender os elementos

Contetidos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

e Reconhecer os procedimentos de preparacao de
ambiente de programacao

e Utilizar linguagem de programacao para
desenvolvimento de jogos

e Reconhecer técnicas e algoritmos utilizados na
programacao de elementos em jogos

e Reconhecer as diferentes linguagens de programacao
utilizadas conforme a plataforma do jogo a ser
produzido

e Reconhecer métodos de versionamento aplicados na
producao de jogos

e Reconhecer os processos de integracao de elementos
de multimidia

Capacidades Socioemocionais

e Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes
para resolucao de problemas pertinentes as
atividades sob a sua responsabilidade

e Fundamentar escolhas e decisoes no exame de fatos,
contextos, possibilidades, desafios e problematicas
de diferentes naturezas a luz de referenciais
técnicos, legais, normativos e institucionais

1 Ambiente de desenvolvimento de jogos digitais
1.1 Instalacao

1.2 Ferramentas

1.3 Editor de codigo

1.4 Compilador

2 Linguagens de programacao para jogos digitais
2.1 Linguagem para programacao de jogos

2.2 Bibliotecas

2.3 CRUD de elementos

2.3.1 Create (Criacao)

2.3.2 Read (Consulta)

2.3.3 Update (Atualizacao)

2.3.4 Delete (Destruicao)

3 Técnicas e algoritmos

3.1 Sistema de coordenadas 2D

3.2 Cenario do jogo com base na matriz de coordenadas 2D
3.3 Sistema de cores

3.4 Elementos de fisica

3.5 Movimentacao com teclas

3.6 Movimentacao com mouse

3.7 Colisbes e colisores

3.8 Fluxo de eventos

4 Insercao de Sprites e Assets

4.1 Integracao de elementos multimidia

4.2 Exemplos e aplicacoes
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4.3 Pratica de programacao de jogos
5 Autogestao

5.1 Disciplina

5.2 Responsabilidade

5.3 Concentracao

5.4 Gestao do tempo

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Laboratorio de informatica
Sala de aula
Biblioteca

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e

acesso a internet

Pacote de aplicativos de escritério
IDE para desenvolvimento de sistemas
Kit multimidia

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Internet
Manuais, normas e catalogos técnicos

Observacées/recomendacdes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Metodologia de Projetos

20h (12h - Online / 8h - Presencial)

Unidades de Competéncia

interatividade, integridade e seguranca da informacao.

integridade e seguranca da informacao.

1 - Produzir elementos de multimidia para jogos digitais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade,

2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade, interatividade,

Objetivo Geral

metodologias no planejamento de projetos.

Favorecer o desenvolvimento das capacidades basicas, sociais, organizativas e metodoldgicas que permitam a utilizacao de

Contetidos Formativos

Capacidades Basicas

Conhecimentos

« ldentificar o problema a ser investigado;

« Definir os objetivos a serem alcancados;

 Reconhecer os diferentes tipos e métodos de pesquisa;

« Identificar referencial teorico;

« Investigar dados;

« Identificar benchmarking e indicadores de desempenho;
« Avaliar alternativas para solucao de situacoes-problema;
« Estruturar projeto de pesquisa;

» Documentar cada etapa do projeto.

» Metodologia de pesquisa;

« Diagnosticos (identificacdo de problemas ou oportunidades
de melhoria);

« Pesquisa (tipos e métodos);

» Benchmarking e indicadores de desempenho (viabilidade
técnica e financeira);

« Projeto de pesquisa: estrutura, normas da ABNT;

« Propriedade Intelectual;

» Marcas e Patentes;

« Critérios de avaliacdo e decisao;

« Verificacao das condicdes de funcionalidade e custo
beneficio;

« Elaboracao de titulos, justificativas, objetivos e
descricoes.

Capacidades Sociais, Organizativas e Metodologicas
(competéncias de gestdo)

« Demonstrar capacidade analitica, tendo em vista
possiveis tomadas de decisao.

» Demonstrar capacidade de interacao e de relacionamento
interpessoal.

» Demonstrar capacidade de planejamento e organizacao
do préprio trabalho.

« Desenvolver o raciocinio logico na solucao de problemas.

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes pedagogicos

e Sala de aula
e Laboratorio de informatica

Equipamentos

Projetor Multimidia
Computador
Ferramentas

Ferramentas colaborativas

Materiais

e Material didatico

Perfil docente

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais

43



—_————————————————————————

condizente a educacao profissional baseada em competéncias.

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa Unidade Curricular e perfil

Bibliografia basica e complementar

CERVO, Amado L. e BERVIAN, Pedro A. Metodologia cientifica. 5.ed. Sao Paulo: Prentice Hall, 2002.
FEYERABEND, P. Contra o método. Sao Paulo: UNESP, 2007.
KOCHE, José Carlos. Fundamentos de metodologia cientifica. 22.ed. Petrépolis: Vozes, 2002.

SEVERINO, Antonio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 22.ed. Sao Paulo: Cortez, 2002.
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Arquitetura de Hardware e Software

36h (20h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 1 - Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

computacionais.

Desenvolver as capacidades basicas e as socioemocionais requeridas para compreender os diferentes tipos de arquiteturas

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

 Reconhecer a estrutura fisica dos elementos
computacionais

SOFTWARE

.1 Software basico

.1.1 Firmware

.1.2 Sistemas operacionais
.1.3 Drivers

.2 Aplicativos

.2.1 Prontos

.2.2 Customizados

.3 Tipos

.3.1 Livre

.3.2 Proprietario

.4 Licencas e distribuicao
.4.1 Uso perpétuo

.4.2 Tempo determinado
.4.3 Copywrite

.4.4 Copyleft

.4.5 Creative Commons
.4.6 Software livre

1.4.7 Codigo aberto

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

TRABALHO

2.1 Definicao

2.2 Pilares

3 HARDWARE

3.1 Processadores

» Reconhecer a arquitetura de software de computadores 3.1.1 Tipos

3.1.2 Frequéncia

3.1.3 Nucleos

3.2 Memoéria

3.2.1 Frequéncia

3.2.2 Tipos

3.2.3 Capacidade de
armazenamento

3.3 Periféricos

3.3.1 Armazenamento: HD e SSD
3.3.2 Portas de comunicacao: USB,
Ethernet, Wi-Fi, audio

3.4 Rede de comunicacao

3.4.1 Arquitetura cliente/servidor
3.4.2 Ativos de redes

3.5 Cloud

3.5.2 Plataforma como servico (PAAS)
3.5.3 Players

3.6 Dispositivos moveis

3.6.1 Arquiteturas

3.6.2 Sensores

3.6.3 Oculos RA/RV

2 COMUNICACAO NAO VIOLENTA NOS AMBIENTES DE

3.3.3 Interfaces: mouse, video, bluetooth, teclado

3.5.1 Infraestrutura como servico (IAAS)
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Ambiente(s) Pedagogico(s)

e Biblioteca
e Laboratorio de informatica
e Sala de aula

Maquinas e Equipamentos

e Dispositivos embarcados

e Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e acesso a internet
o Kit multimidia

o Dispositivos moveis

o Partes, pecas e acessorios de computadores

e Sistemas operacionais

o Pacote de aplicativos de escritoério

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa Unidade Curricular e perfil
condizente a educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Médulo Especifico Profissional

Unidade Curricular

Carga Horaria

Planejamento de Elementos Multimidia de Jogos Digitais

40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

elementos multimidia para jogos digitais.

Propiciar o desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para planejamento da implementacéao de

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

Validar elementos multimidia em
conformidade com as especificacoes
técnicas do projeto

Avaliar elementos multimidia em conformidade com as
especificacdes técnicas do projeto

Documentar resultados de avaliacoes e validacdes de
elementos multimidia

Criar esbocos de artes conceituais de elementos multimidia
para jogos

Reconhecer as caracteristicas de um projeto conceitual

Aplicar procedimentos e recursos para elaboracao de
projeto conceitual

Definir os requisitos funcionais e nao funcionais do sistema
de jogos demandados pela aplicacao

Reconhecer as necessidades de hardware e software
demandadas pela aplicacao

Reconhecer os elementos necessarios para avaliacao e
validacao do projeto

Elaborar documentacao para avaliacao e validacao do
projeto

Reconhecer procedimentos para coleta de informacdes do
cliente

Capacidades Socioemocionais

e Estimular na equipe e ou colegas de trabalho,
comportamentos que considerem os novos fatos,
ideias e opinides diferentes para resolucao de
problemas inerentes as atividades sob sua
responsabilidade

e Reconhecer as exigéncias requeridas para a
resolucao de um problema ou necessidade ou para se

1 Game Design Document (GDD)

1.1 Tabela de elementos
1.1.1 Artes conceituais
1.1.2 ldentificacao
1.1.3 Caracteristicas
1.1.4 Comportamentos

1.2 Painel do usuario
1.2.1 Banco de imagens
1.2.2 Paleta de Cores

1.3 Historia
1.3.1 Jornada do heréi
1.3.2 Arquétipos

1.4 Level design

1.5 Publico-alvo

1.6 Escopo

1.7 Normas

2 Técnicas de levantamento de requisitos

2.1 Brainstorm

2.2 Questionario

2.3 Entrevista

2.4 Etnografia

2.5 Workshop
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implantar uma melhoria no seu campo de trabalho
e Motivar seus pares para a amabilidade nas relacoes

profissionais, por meio da pratica do dialogo, da

empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e

2.6 Prototipagem

2.7 Documento de requisitos

da gratidao

3 Requisitos de sistema de jogos
3.1 Requisitos de hardware
3.2 Requisitos de software
3.3 Requisitos funcionais
3.4 Requisitos nao funcionais
4 Projeto conceitual
4.1 Caracteristicas
4.2 Procedimentos de elaboracao
4.3 Arte conceitual
4.4 llustracoes
4.5 Pipeline de producao
4.6 Recursos utilizados em jogos
5 Documentacao de validacao
5.1 Briefing do projeto
5.2 Blueprint
5.3 Cronograma
5.4 Orcamento
5.5 Termo de aceite
6 Relacodes Institucionais verticais e horizontais
6.1 Relacao com pares
6.2 Relacado com lideres
7 Resolucao de Problemas
7.1 Proposicao de hipoteses

7.2 Testagem de Hipdteses

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Biblioteca
Laboratorio de informatica
Sala de aula

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Kit multimidia

Dispositivos moveis

Sistemas operacionais

Pacote de aplicativos de escritério

IDE para desenvolvimento de sistemas

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Internet
Manuais, normas e catalogos técnicos
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Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
Observagdes/recomendagdes 13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Producao de Elementos Multimidia para Jogos Digitais

160h (96h - Online / 64h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

digitais.

Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para producao de elementos multimidia para jogos

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

o Aplicar técnicas de verificacao e validacao de
especificacoes das plataformas de jogos digitais

e Reconhecer os requisitos minimos das plataformas de
jogos digitais

e Aplicar técnicas de verificacao e validacao de
requisitos do projeto de jogos digitais

e Reconhecer os padrdoes de minimos e maximos para
aplicabilidade de elementos multimidia em projetos
de jogos digitais

e Reconhecer as ferramentas para modelagem de
elementos 3d

e Reconhecer as caracteristicas de elementos 3d

e Aplicar métodos e técnicas para modelagem de
elementos 3d

e Aplicar métodos e técnicas para criacdo de
elementos audiovisuais

e Reconhecer as caracteristicas de elementos
audiovisuais

e Reconhecer as ferramentas para criacao de
elementos audiovisuais

e Reconhecer as ferramentas para criacao de
elementos 2d

o Aplicar métodos e técnicas para criacao de
elementos 2d

e Reconhecer as caracteristicas de elementos 2d
Capacidades Sociomocionais

e Estimular na equipe e ou colegas de trabalho,
comportamentos que considerem os novos fatos,
ideias e opinides diferentes para resolucao de
problemas inerentes as atividades sob sua
responsabilidade

e Reconhecer as exigéncias requeridas para a
resolucao de um problema ou necessidade ou para se
implantar uma melhoria no seu campo de trabalho

e Motivar seus pares para a amabilidade nas relacoes
profissionais, por meio da pratica do dialogo, da
empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e
da gratidao

1 Elementos multimidia em 3D

1.1 Tipos
1.1.1 Cenarios
1.1.2 Elementos
1.1.3 Personagens

1.2 Concept art
1.2.1 Desenho digital 3D
1.2.2 Pintura digital 3D

1.3 Escultura e modelagem 3D
1.3.1 Modelagem 3D
1.3.2 Texturizacao 3D
1.3.3 UV Map 3D

1.4 Rigging 3D
1.4.1 Fundamentos
1.4.2 Forward Kinematic (FK)
1.4.3 Inverse Kinematic (IK)
1.4.4 Renderizacao 3D

1.5 Animacao 3D
1.5.1 Tipos
1.5.2 Principios de animacao
1.5.3 Sequéncia de animacao

1.6 Exportacao para motores de jogos

2 Elementos audiovisuais

2.1 Roteiro
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2.1.1 Literario
2.1.2 Storyboard
2.2 Tipos
2.2.1 Imagem estatica
2.2.2 Imagem em movimento
2.2.3 Audio em trilhas sonoras
2.2.4 Audio em efeitos sonoros
2.3 Criacdo e edicao de imagens, videos e som
2.3.1 Cenas
2.3.2 Planos de filmagem
2.3.3 Movimentos de camera
2.3.4 Enquadramentos de camera
2.3.5 ChromaKey
2.3.6 Sound design
2.3.7 Importacao de elementos audiovisuais
2.3.8 Exportacao de elementos audiovisuais
2.3.9 Editor de Audio
2.3.10 Editor de Imagens
2.3.11 Editor de Videos
3 Validacao dos elementos do projeto
3.1 Elementos multimidia
3.1.1 Padrées de aplicabilidade
3.2 Plataformas de jogos
3.2.1 Requisitos e especificacoes
4 Resolucao de Problemas
4.1 Validacao de Resultados
4.2 Proposicao de hipoteses
5 Comunicacao nao violenta nos ambientes de trabalho
5.1 Conflitos
5.2 Consensos
6 Elementos multimidia em 2D
6.1 Tipos
6.1.1 Cenarios
6.1.2 Elementos

6.1.3 Personagens
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6.2 Ferramentas de criacao
6.2.1 Desenho digital
6.2.2 Pintura digital
6.2.3 Vetorizacao
6.2.4 Exportacao de elementos 2D
6.2.5 Importacao de elementos 2D
6.3 2D Sprites
6.3.1 Organizacao de elementos
6.3.2 Principios de animacao

6.3.3 Sequéncia de animacao

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Biblioteca
Laboratorio de informatica
Sala de aula

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Kit multimidia

Dispositivos moveis

Monitor de desenho grafico

Mesa digitalizadora

Software para desenho/pintura digital

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Internet
Manuais, normas e catalogos técnicos

Observacées/recomendacdes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Codificacao de Sistemas de Jogos Digitais

200h (120h - Online / 80h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para codificacao de sistemas de jogos digitais.

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

. Reconhecer as renderizacdes de elementos
multimidia de jogos digitais

o Aplicar técnicas de integracao de elementos
multimidia em jogos digitais

e Reconhecer os niveis hierarquicos de seguranca da
informacao

e Aplicar boas praticas de seguranca da informacao

e Reconhecer os pilares da seguranca da informacao

o Aplicar técnicas de conversdao e manipulacao de
dados e arquivos

e Reconhecer os diferentes tipos e formatos de dados
e arquivo

e Reconhecer os procedimentos de instalacao e
configuracao do ambiente de desenvolvimento (ide)

e Executar instalacao e configuracao do ambiente de
desenvolvimento (ide)

e Reconhecer processos de depuracao e tratamento de
erros

o Aplicar técnicas e métodos de desenvolvimento,
conforme a linguagem de programacao empregada.

o Aplicar as boas praticas para documentacao de
projetos, conforme as exigéncias de rastreabilidade

e Gerenciar o versionamento dos sistemas

e Reconhecer as especificacoes técnicas definidas no
projeto

e Aplicar linguagem de programacao no
desenvolvimento de jogos digitais

e Reconhecer as linguagens de programacao utilizadas
para o desenvolvimento de jogos digitais

e Capacidades Socioemocionais

e Estimular na equipe e ou colegas de trabalho,
comportamentos que considerem os novos fatos,
ideias e opinides diferentes para resolucao de
problemas inerentes as atividades sob sua
responsabilidade

e Reconhecer as exigéncias requeridas para a
resolucao de um problema ou necessidade ou para se
implantar uma melhoria no seu campo de trabalho

e Motivar seus pares para a amabilidade nas relacoes
profissionais, por meio da pratica do dialogo, da
empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e
da gratidao

1 Producao de jogos digitais
1.1 Pré-producao
1.1.1 Game Design Document (GDD)
1.1.2 Requisitos funcionais e nao funcionais
1.1.3 Diagramas
1.2 Producao
1.2.1 Codificacao
1.2.2 Assets
1.2.3 Integracao
1.3 Testes
1.3.1 Plano de testes
1.3.2 Execucao dos testes
1.4 Finalizacao
1.4.1 Publicacao
1.4.2 Manutencao
1.4.3 Suporte aos jogadores
2 Metodologia agil de desenvolvimento de jogos
2.1 Aplicacoes
2.2 Exemplos
2.3 Ferramentas
3 Banco de dados
3.1 Conexoes
3.2 Tipos de dados
3.2.1 indices

3.3 Relacionamentos
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3.4 Manipulacao de dados

4 Linguagem de programacao para desenvolvimento de
jogos

4.1 Historico
4.2 Instalacao
4.3 Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)
4.4 Ferramentas de depuracao
4.5 Sintaxe
4.5.1 Entrada e Saida de dados
4.5.2 Elementos de fisica
4.5.3 Elementos de coordenadas
4.5.4 Relacionamento de elementos
4.5.5 Colisoes e Colisores
4.5.6 Animacao
4.5.7 Composicao de objetos
4.6 Ferramentas
4.7 Bibliotecas
4.8 Acesso a dados
4.8.1 Arquivos
4.8.2 Bancos de dados
4.9 Frameworks
4.10 Boas praticas
4.11 Aplicagbes
4.12 Documentacao
5 Programacao Orientada a Objetos
5.1 Introducao
5.2 Estrutura
5.3 Composicao
5.4 Heranca
5.5 Hierarquia dos tipos
5.6 Polimorfismo
5.7 Relacionamento entre objetos
6 Programacao Orientada a Componentes
6.1 Introducao
6.2 Estrutura

6.3 Componentes
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6.4 Relacionamentos entre componentes
7 Estruturas de dados avancadas
7.1 Grafos em jogos digitais
7.1.1 Introducao
7.1.2 Estrutura
7.1.3 Busca em largura
7.1.4 Busca em profundidade
7.1.5 Grafo direcional
7.1.6 Grafo nao direcional
7.1.7 Representacao do espaco
7.1.8 Game Design com grafos
7.1.9 Ferramentas
7.1.10 Exemplos
7.2 Arvores de decisao em jogos digitais
7.2.1 Introducao
7.2.2 Estrutura
7.2.3 Estruturacao do Level Design
7.2.4 Ferramentas
7.2.5 Exemplos

8 Padrodes de projeto (Design Patterns) em Jogos
Digitais

8.1 Introducao
8.2 Facade
8.3 Factory
8.4 Adapter
8.5 Mediator
8.6 Singleton
8.7 Visitor
8.8 Strategy
8.9 Decorator
8.10 Observer
9 Seguranca da informacgao
9.1 Politicas de seguranca da informacao
9.2 Criptografia
9.3 Perfis de usuarios

9.4 Protecao de dados pessoais
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10 Resolucao de Problemas
10.1 Testagem de Hipoteses

10.2 Validacao de Resultados

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Biblioteca
Laboratorio de informatica
Sala de aula

Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e

acesso a internet

Kit multimidia

Dispositivos moveis

Sistemas operacionais

Pacote de aplicativos de escritério
IDE para desenvolvimento de sistemas

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
Internet
Manuais, normas e catalogos técnicos

Observacées/recomendacdes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298,/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Testes de Jogos Digitais

40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

em jogos digitais.

Propiciar o desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para planejamento, execucao e analise de testes

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

o . Reconhecer os elementos de um plano de
testes

e Desenvolver plano de testes

e Definir roteiro de teste para execucao, conforme
recomendacoes técnicas

e Reconhecer normas, métodos e técnicas de testes
para correcao de falhas de sistema

e |dentificar problemas de sistemas por meio de
aplicacao de teste;

e Organizar o ambiente para o desenvolvimento das
rotinas de testes

e Empregar ferramenta de documentacao de teste
para registro do resultado obtido

e Analisar documentacao de teste para planejamento
da rotina.

e |dentificar tipos, funcao, ferramentas de teste de
acordo com o sistema de jogos digitais

Capacidades Socioemocionais

e Estimular na equipe e ou colegas de trabalho,
comportamentos que considerem os novos fatos,
ideias e opinides diferentes para resolucao de
problemas inerentes as atividades sob sua
responsabilidade

e Reconhecer as exigéncias requeridas para a
resolucao de um problema ou necessidade ou para se
implantar uma melhoria no seu campo de trabalho

e Motivar seus pares para a amabilidade nas relacoes
profissionais, por meio da pratica do dialogo, da
empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e
da gratidao

1 Testes em jogos Digitais
1.1 Motivacao
1.2 Objetivos

1.3 Testes no processo de desenvolvimento de
jogos

2 Processo fundamental de teste
2.1 Planejamento
2.2 Desenho dos Testes
2.3 Execucao
2.4 Monitoracao e Controle
2.5 Avaliacao dos Resultados
3 Planejamento de testes em jogos digitais
3.1 Analise do documento de requisitos
3.2 Planos de testes
3.3 Suites de testes
3.4 Casos de testes
4 Conceitos fundamentais
4.1 Verificacao
4.2 Validacao
5 Tipos de testes
5.1 Testes de Funcionalidade
5.2 Testes de Usabilidade
5.3 Testes de Confiabilidade
5.4 Testes de Desempenho

5.5 Testes de Manutenibilidade
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5.6 Testes de mesa
5.7 Testes e versao alfa
5.8 Testes e versao beta
5.9 Testes e versao Candidate
5.10 Testes e versao Gold
5.11 Testes de certificacao
5.12 Testes de plataforma
5.13 Testes de publicacao
6 Técnicas de testes
6.1 Teste funcional (caixa preta)
6.2 Teste estrutural (caixa branca)
7 Niveis de testes
7.1 Teste de Unidade ou Teste Unitario
7.2 Teste de Integracao
7.3 Teste de Sistema
7.4 Teste de Aceitacao
8 Frameworks de teste em jogos digitais
8.1 Estrutura
8.2 Instalacao
8.3 Configuracao
8.4 Ferramentas
8.5 Documentacao
9 Praticas de testes
9.1 Review
9.2 Passeio
9.3 Inspecao

10 Comunicacao nao violenta nos ambientes de
trabalho

10.1 Desafios

10. 2 Estratégias

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

Laboratorio de informatica
Sala de aula
Biblioteca
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Maquinas, Equipamentos,
Instrumentos e Ferramentas

Dispositivos mdveis

Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e
acesso a internet

Kit multimidia

IDE para desenvolvimento de sistemas

IDE para desenvolvimento de testes

Sistemas operacionais

Pacote de aplicativos de escritorio

Recursos didaticos

Livros, apostilas e revistas especializadas
InternetManuais, normas e catalogos técnicos

Observacées/recomendacgoes

Serao asseguradas as condicoes de acessibilidade, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com impedimentos de longo
prazo, de natureza fisica, mental, intelectual e sensorial, levando-se em
conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, a Lei n°
13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949,/2009, a LDB n° 9394/96 e a
legislacao especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serao indicados as condicoes e os pré-
requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Manutencao de Jogos Digitais

60h (36h - Online / 24h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Propiciar o desenvolvimento de capacidades técnicas e de gestdo requeridas para manutencao corretiva e evolutiva de
jogos digitais, de acordo padrao de qualidade, usabilidade, interatividade, integridade e seguranca.

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

e |dentificar tipos e demandas de manutencao para
correcao de falhas e implementacao de jogos;

e |dentificar plano de manutencao estabelecido no
projeto de jogos;

e |dentificar falhas para correcao e implementacao do
sistemas de jogos;

o Aplicar técnicas de recuperacao de versoes conforme
plataforma;

o Registrar historico de atualizacdo de jogos para
publicacao de novas versoes.

e Manutencao de jogos
o Definicao
o Tipos
o Procedimentos
o Demandas

e Execucdo da Manutencao

o Plano de manutencao
o Falhas

= Tipos

= Caracteristicas

= Correcao

o Implementacao (novas
funcionalidades)

o Técnicas de recuperacao de versao de
acordo com a plataforma

o Documentacao (controle de versao,
especificacoes técnicas ...)
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Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos Sala de aula, biblioteca e laboratorio de informatica.

Projetor multimidia, computador com recursos minimos para execucao das

Equipamentos atividades.

Pacote de aplicativos de escritorio; - IDE para desenvolvimento de jogos (teste,

Ferramentas e Equipamentos S = < = S =
perfilacao, depuracao, refatoracao e compilacao);

Recursos didaticos Livros didaticos. Apostilas.
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Serao 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 ocupacao, Lei n?
13.146/2015, o Decreto n? 32982009, a LDM n? 9304/96 e a legislacao
Observacoestrecomendacoes | especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.
Portanto, no planejamento e na pratica docente, deverao ser indicadas
as condicOes e os pré-requisitos para o desenvolvimento das
capacidades que envolvam risco, asseguradas as adequacoes de
grande e pequeno porte.

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa Unidade Curricular e perfil
condizente a educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de producao de jogos digitais. Editora: Bookman, - 22 Ed. 2012
LIMAI, Alessandro. Design de personagens para games. Editora: Ciéncia Moderna.

PERUCIA, Alexandre; BERTHEM, Anténio de. BERTSCHINGER, Guilherme. Desenvolvimento de jogos eletrdnicos. Guia
Pratico. Editora: Novatec, 2007.

RABIN, Steve. Programacdo: Técnica, linguagem e arquitetura. Introducdo ao desenvolvimento de games. Editora:
Cengage Learning.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN Eric. Regras do jogo - Fundamentos do design de jogos - Volume 1. Editora: Blucher, 2012.
SCHELL, Jesse; A arte de game design. Editora: Campus / Elsevier, 2010.

SCHUY, Paul. Design de games. Uma abordagem pratica. Editora: Thomson Learning, 2008.
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Planejamento e Publicacao de Jogos Digitais

40h (24h - Online / 16h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

implantacao e publicacao de jogos digitais.

Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais requeridas para planejamento, integracao,

Contetidos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Utilizar os procedimentos de desenvolvimento definidos
pela metodologia scrum

» Reconhecer procedimentos para coleta de informacoes
do cliente

o Avaliar o gdd para garantir conformidade com as
especificacoes técnicas do projeto

» Relacionar o padrao de usabilidade com os requisitos do
sistema de jogos

» Relacionar o padrao de interatividade com os requisitos
do sistema de jogos

» Definir os requisitos funcionais e nao funcionais do
sistema de jogos demandados pela aplicacao

« Reconhecer as necessidades de hardware e software
demandadas pela aplicacao

« Reconhecer o contetdo dos documentos de publicacdo
de jogos digitais

« Elaborar o documento de publicacao de jogos digitais

» Reconhecer os procedimentos de publicacao de jogos
digitais

Capacidades Sociomocionais

e Estimular na equipe e ou colegas de trabalho,
comportamentos que considerem os novos fatos,
ideias e opinides diferentes para resolucao de
problemas inerentes as atividades sob sua
responsabilidade

e Reconhecer as exigéncias requeridas para a
resolucao de um problema ou necessidade ou para se
implantar uma melhoria no seu campo de trabalho

e Motivar seus pares para a amabilidade nas relacoes
profissionais, por meio da pratica do dialogo, da
empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e
da gratidao

« Aplicar os procedimentos de publicacao de jogos digitais

1 Fundamentos de levantamento de demandas
1.1 Brainstorm
1.2 Questionario
1.3 Entrevista
1.4 Etnografia
1.5 Workshop
1.6 Prototipagem
2 Requisitos de sistema de jogos
2.1 Requisitos de hardware
2.2 Requisitos de software
2.3 Requisitos funcionais
2.4 Requisitos nao funcionais
3 Game Design Document (GDD)
3.1 Producao multimidia
3.2 Implementacao
3.3 Integracao
3.3.1 Motivacao
3.3.2 Integracao de componentes
3.3.3 Integracao de arte e software
3.3.4 Integracao de versoes
3.3.5 Controle de versoes
3.3.6 Testes de integracao
3.4 Testes

3.5 Publicacao

Técnico em Programacdo de Jogos Digitais

63



—_————————————————————————

4 Publicacao
4.1 Planejamento
4.2 Plataformas
4.3 Métodos
4.4 Instalacao
4.5 Configuracao
4.6 Integracao de sistemas
4.7 Validacao da publicacao
4.8 Documentacao
5 Relacdes Institucionais verticais e horizontais
5.1 Relacao com clientes internos e externos

5.2 Relagao com subordinados

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagogicos

sala de aula; laboratorio de informatica; auditorio; RV

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e
Ferramentas

Projetor multimidia; equipamentos de informatica; quadro branco; lousa
digital; RA; RV

Recursos didaticos

Estante virtual SENAI DN

Observacées/recomendagdes

Nas condicoes de infraestrutura, serao asseguradas as condicoes de
acessibilidade instrumental e arquitetonica, reconhecendo a
especificidade e a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se
em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacao, NBR n° 9050,
Lei n® 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao especifica em
vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa unidade curricular e perfil condizente a
educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Scott, Roger- Level UP: um Guia Para o Design de Grandes Jogos Capa comum - 1 janeiro 2013
Chandler, Heather - Manual de Producao de Jogos Digitais Capa comum - 6 julho 2012

Schuytema, Paul - Design de games: Uma abordagem pratica Capa comum - 18 abril 2008
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Unidade Curricular

Carga Horaria

Projetos de Jogos Digitais

100h (60h - Online / 40h - Presencial)

Unidades de Competéncia

UC 2 - Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade,
interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.

Objetivo Geral

Desenvolver projeto de inovacao, em equipe, com visao sistémica de todas as unidades curriculares, para que os alunos
criem possiveis solucdes que contribuam para a resolucao de problemas na industria, levando em consideracao os

principios de qualidade, salde, seguranca e meio ambiente.

Contetidos Formativos

Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

« Definir a escolha do projeto: interpretando as
necessidades do cliente e do mercado como insumo para o
planejamento das etapas de desenvolvimento do projeto.
« Analisar a viabilidade e aplicabilidade do projeto;
(técnico, econdémico e ambiental).

« Definir as variaveis/aspectos a serem considerados no
desenvolvimento do projeto

« Documentar as informacoes basicas do projeto;

« Critérios de avaliacao e decisao;

« Verificacao das condicoes de funcionalidade e custo-
beneficio;

« Elaboracao de titulos, justificativas, objetivos e
descricoes;

« Definir recursos e tecnologias;

« Selecionar equipamentos e materiais;

« Elaborar cronograma de trabalho com as etapas
pretendidas, considerando otimizacao de recursos e as
responsabilidades de cada participante.

« Avaliacao e selecao de tecnologias, aplicativos,
equipamentos, ferramentas, materiais, instalacoes;

« Elaboracgao de sequéncias, procedimentos e cronograma
de execucao de projetos;

» Documentar o planejamento e as etapas do projeto;

« Analisar a viabilidade da execucao;

« Analisar os requisitos estabelecidos para o projeto a luz
das normas técnicas, ambientais, de qualidade, de salde e
seguranca.

« Registro do detalhamento de projetos técnicos e produtos;
» Nocdes de estudos de viabilidade técnica e financeira;

« Selecionar os testes de funcionamento a serem realizados
com referéncia nas caracteristicas do projeto.

« Correlacionar os resultados dos testes com os parametros
e premissas estabelecidas no projeto.

« Corrigir desvios identificados no projeto.

« Apresentar o projeto de acordo com os critérios técnicos

estabelecidos.

« Avaliacao e selecao de tecnologias, aplicativos,
equipamentos, ferramentas, materiais, instalacées;
» Ferramentas de projeto:

- Design Thinking

- CANVAS

- PMI

- Grafico de GANT

- Banner;

- PITCH

» metodologias ageis (SCRUM e XP)

« Testes de funcionamento

» Compartilhamento de projetos
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Fundamentos Técnicos e Cientificos (Capacidades Basicas)

Conhecimentos

Capacidades Sociais, Organizativas e
Metodologicas

 Trabalhar em equipe multidisciplinar;

» Relacionamento interpessoal;

» Manter o ambiente limpo e organizado;

« Cumprir normas e procedimentos técnicos, de seguranca e
salde;

« Manter maquinas, acessorios e equipamentos em
condicdes;

« Identificar, especificar e quantificar materiais,
racionalizando seu uso;

« Elaborar planejamentos;

» Documentar a etapa técnica do projeto.

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagédgicos

e Biblioteca
e Laboratorio de informatica
e Sala de aula

Equipamentos

caixas de som)

Ferramentas

Flip chart

Softwares gerenciais e especificos

Material Didatico

e Dicionario, bibliografia especifica
e Periodicos: revistas, jornais

Computador (com leitor de CD e DVD, entrada USB e acesso a internet)
e Equipamento audiovisual (televisao, aparelho de DVD, retroprojetor, microcomputador, projetor multimidia e

Perfil docente

Licenciatura em areas diversas, com dominio nos conhecimentos abordados nessa Unidade Curricular e perfil
condizente a educacao profissional baseada em competéncias.

Bibliografia basica e complementar

Janeiro: Editora Elsevier, 2013.

Janeiro: Editora FGV, 2014.

BERSSANETI, Fernando Tobal; SPINOLA, Mauro de Mesquita. Gerenciamento da qualidade em projetos - 1% Ed. - Rio de

DIAS, Fernando. Gerenciamento dos riscos em projetos - 12 Ed. - Rio de Janeiro: Editora Elsevier, 2014.
TORRES, Luis. Fundamentos do gerenciamento de projetos - 1? Ed. - Rio de Janeiro: Editora Elsevier, 2013.
VARIOS AUTORES. Gerenciamento de custos em projetos - 52 Ed. - Rio de Janeiro: Editora FGV, 2014.

XAVIER, Luiz Fernando da Silva; MENEZES, Luis César de Moura. Gerenciamento do escopo em projetos - 3° Ed. - Rio de
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VI CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS E
EXPERIENCIAS ANTERIORES

0 aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores sera feito de acordo com a LDB n° 9394/96, a Lei n° 11741/08
e a Resolucado n° 06/2012 e obedecendo aos critérios descritos a seguir.

Para prosseguimento de estudos o aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores do estudante, pode ser
realizado desde que diretamente relacionados com o perfil profissional de conclusao da respectiva qualificacao ou
habilitacao profissional, que tenham sido desenvolvidos:

| - em qualificacdes profissionais e etapas ou mddulos de nivel técnico regularmente concluidos em outros cursos de
Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio;

Il - em cursos destinados a formacao inicial e continuada ou qualificacao profissional de, no minimo, 160 horas de duracao,
mediante avaliacao do estudante;

Il - em outros cursos de Educacao Profissional e Tecnologica, inclusive no trabalho, por outros meios informais ou até mesmo
em cursos superiores de graduacao, mediante avaliacao do estudante;

IV - por reconhecimento, em processos formais de certificacao profissional, realizado em instituicao devidamente
credenciada pelo 6rgao normativo do respectivo sistema de ensino ou no ambito de sistemas nacionais de certificacao
profissional.

Para efeito de aproveitamento de estudos, conhecimentos e experiéncias anteriores o prazo entre a conclusiao do primeiro e
Ultimo modulo do curso ndo podera exceder a 2 (dois) anos.

Os critérios e procedimentos a serem adotados nos processos de aproveitamento de estudos, conhecimento e experiéncias
anteriores estao definidos em norma administrativa do SENAI-RJ para esse fim.

No caso da educacao profissional técnica de nivel médio, as dispensas de unidades curriculares por aproveitamento estudos,
conhecimento e experiéncias anteriores serdo realizadas através de processo de aproveitamento e podera se da em até 50 %
do total das unidades curriculares, a saber:

1. Em cada periodo letivo (modulo/semestre/periodo) poderao aproveitar até 50% do total das unidades curriculares,
desenvolvidas.

2. As unidades curriculares identificadas para aproveitamento de estudos, devem respeitar a carga horaria igual ou
maior que a carga horaria descrita na matriz curricular atual ou ativa, como também a compatibilidade de conte(ido
programatico e realizadas em Instituicdes de Ensino regularmente autorizadas.

Nas Unidades Curriculares em que o aluno obtiver aproveitamento de estudos, deve ser registrada a sua dispensa, da Unidade
Curricular correspondente, nos documentos pedagogicos.
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VIl CRITERIOS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

De acordo com o Regimento Escolar da Firjan SENAI (2020, CAPITULO IX, pp. 30 a 34), e considerando a legislacao pertinente,
a avaliacao da aprendizagem do aluno devera ser continua e utilizar-se de estratégias pedagdgicas e instrumentos diversos,
possibilitando o acompanhamento do desenvolvimento das capacidades e competéncias pretendidas nas unidades curriculares
e/ou curso.

Para os cursos de educacéo profissional Técnica de Nivel Médio, presencial e a distancia, a pontuacdo minima para aprovacao
sera de 70 pontos nas Unidades Curriculares e 75% de frequéncia no periodo letivo. No caso dos cursos a distancia sera
considerado 75% de frequéncia nos encontros presenciais, e também nas aulas online, quando na forma a distancia
hibrida.

0 resultado final de conclusdo de cada um dos periodos letivos do curso sera: Aprovado ou Reprovado. Para as pessoas com
necessidades educacionais especificas, o0 acompanhamento da avaliacdo da aprendizagem devera considerar as possibilidades
do alcance dos objetivos em foco, tendo em vista se a competéncia foi desenvolvida com auxilio, sem auxilio, ou nao foi
desenvolvida. No caso do alcance da competéncia sem ou com auxilio, deve-se considerar o aluno Aprovado.

A avaliacao da aprendizagem considerara a discussao coletiva, envolvendo alunos, docentes da mesma Unidade de Ensino e
toda equipe técnico-pedagogica-administrativa e devera ter como propdsito, subsidiar a pratica docente, oferecendo
diagnéstico significativo para a definicao e redefinicao do trabalho escolar tratado na perspectiva de favorecer a melhoria
das condicdes de aprendizagem do aluno, contribuindo para que ele aprenda mais e melhor, sempre valorizando o processo
de desenvolvido e nao apenas o resultado final. Deve, ainda, corrigir os rumos do processo educativo em curso, propondo
melhorias ao planejamento.

Dos critérios de Avaliacdo

A avaliacao se dara com base nas capacidades definidas em consonancia com as respectivas competéncias previstas no perfil
profissional do curso, considerando os critérios de avaliacdo estabelecidos, numa perspectiva de integracdo progressiva das
capacidades basicas, técnicas e socioemocionais.

No caso de Pessoas com Deficiéncia (PcD), a avaliacdo da aprendizagem devera considerar orientacoes, de natureza
especifica, relativa a deficiéncia, sobretudo no que diz respeito as adaptacdes dos instrumentos da avaliacao, que possam
subsidiar a tomada de decisao em elacao ao seu desempenho.

As estratégias pedagogicas e os instrumentos de avaliagdo serdo diversificados cumprindo as funcoes diagnéstica,
formativa e somativa da avaliacao.

Os registros de acompanhamento e da avaliacdo da aprendizagem do aluno, realizado pelo docente, se farao em
instrumentos proprios estabelecidos pela Instituicdo, incluindo o Sistema de Gestao Escolar (SGE), onde serao relacionados:

1. as pontuacoes obtidas nas avaliacdes em cada Unidade Curricular e o total somativo;
2. as observacoes e pontuacoes relativas as atividades de recuperacao paralela (parcial);
3. adeliberacao do Conselho de Classe.

Como preveé a legislacao educacional, o lancamento da frequéncia constitui-se no instrumento a ser preenchido diariamente
pelo docente como registro legal de comprovacao de frequéncia e auséncia dos alunos as atividades escolares.

Sempre que o aluno nao for bem sucedido no alcance dos objetivos pretendidos, serao desenvolvidas, paralelamente,
estratégias especificas para favorecer sua aprendizagem. Além da recuperagao paralela (parcial) estdo previstos momentos
especificos de recuperagdo semestral.

Os resultados das avaliagdes dos alunos nas Unidades Curriculares, bem como das recuperacoes e deliberacao de Conselho
de Classe serao consolidados em instrumentos proprios estabelecidos pela Instituicao, incluindo o Sistema de Gestao Escolar
(SGE).

Nos cursos de educacao profissional Técnica de Nivel Médio (presencial e a distancia), o aluno que obtiver pontuacao menor
que 70 pontos em unidade(s) curricular(es) no periodo letivo (mddulo/semestre/periodo) tera a possibilidade de realizar
recuperacao semestral. De acordo com o resultado da recuperacao semestral o resultado final do aluno sera condicionado aos
critérios abaixo:

1. 0O aluno que nao obtiver éxito no aproveitamento em até duas unidades curriculares, sendo reprovado nas mesmas,
podera dar continuidade no curso, estando aprovado no periodo letivo (mddulo/semestre/periodo). Porém, devera ser
informado, sobre a exigéncia de cursar novamente as unidades curriculares pendentes, em outra turma presencial, se
e quando for ofertada, a critério da Instituicao.

2. 0 aluno que nao obtiver éxito no aproveitamento em trés ou mais unidades curriculares nao podera dar continuidade
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no curso, ficando reprovado no periodo letivo (mddulo/semestre/periodo), devendo ser informado sobre a exigéncia
de refazer as unidades curriculares pendentes, considerando o prazo de 02 (dois) anos, a partir da data de conclusao
do mesmo, para retorno em outra turma ou mesmo em outra Unidade de Ensino SENAI-RJ, na matriz origem do aluno,
se ainda estiver ativa, mediante reintegracao ou na nova matriz curricular vigente, mediante Aproveitamento de
Estudos, se couber.

3. Apos prazo estabelecido para reingresso ou aproveitamento de estudos, o caso devera ser analisado pela Unidade de
Ensino e enviado para deliberacao da Geréncia de Educacao Profissional.
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VIII BIBLIOTECA, INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

A Firjan SENAI dispde da infraestrutura comum e necessaria a efetividade do processo de ensino-aprendizagem, numa
perspectiva do desenvolvimento de competéncias profissionais, assegurando o atendimento aos requisitos legais, técnico-
pedagogicos e de seguranca, como listado a seguir:

Instalagées

- Salas de aula com carteiras tipo universitaria para aulas teoricas;
- Salas de aula com bancada para aulas praticas;

- Sala para professores;

- Espaco especifico para o atendimento reservado: sala da Coordenacao da Educacao Profissional;
- Espaco destinado a coordenacao técnico-pedagdgica;

- Sala dos professores;

- Biblioteca com acervo e acesso a Internet;

- Espaco de convivéncia dos alunos;

- Laboratorios de Informatica;

- Condicdes basicas de acessibilidade.

Equipamentos

- Softwares e aplicativos

- Computadores

- Lousa

- TV e Video

- Projetor multimidia (Datashow)
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IX PERFIL DO PESSOAL DOCENTE E TECNICO

Os docentes que irdo ministrar o curso possuem nivel superior na area de atuacao, com o devido registro no 6rgao
competente que regulamenta a profissao e curso de licenciatura com o respectivo certificado/diploma ou programa especial
de formacao pedagogica; além de pratica profissional nos componentes curriculares referentes aos médulos especificos,
preferencialmente.

De acordo com a Resolucao n° 06, de 20 de setembro de 2012, os sistemas de ensino devem viabilizar a formacao para os
docentes que nao possuirem Licenciatura ou ndo tiverem ainda participado dos Programas Especiais de Formacao Pedagdgica.
E assegurado, também, aos professores graduados, nao licenciados, em efetivo exercicio na profissao docente o direito de
participar ou ter reconhecidos seus saberes profissionais em processos destinados a formacao pedagogica ou a certificacao da
experiéncia docente, podendo ser considerado equivalente as licenciaturas, em carater excepcional:

- A formacao em cursos de pds-graduacéo, lato sensu, de carater pedagdgico, sendo o trabalho de conclusao de curso,
preferencialmente, projeto de intervencao relativo a pratica docente;

- Na forma de reconhecimento total ou parcial dos saberes profissionais de docentes, com mais de 10 (dez) anos de efetivo
exercicio como professores da Educacao Profissional, no ambito da Rede CERTIFIC;

- Na forma de uma segunda licenciatura, diversa da sua graduacdo original, a qual o habilitara ao exercicio docente.
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X CERTIFICADOS E DIPLOMAS A SEREM EMITIDOS

Ao participante que concluir com aproveitamento os modulos integrantes do itinerario formativo, considerando o
aproveitamento de estudos e/ou competéncias, e apresentar o certificado de conclusdo do Ensino Médio, sera conferido o
Diploma de Técnico em Programacdo de Jogos Digitais.
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