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2. JUSTIFICATIVA

O SENAI, buscando acompanhar as evolugdes do mercado produtivo mundial, frente as
transformacgdes tecnoldgicas da realidade industrial brasileira e alteragdes impostas ao perfil do
trabalhador, participa efetivamente da Reforma da Educagao Profissionalizante, bem como da
realidade da indUstria, no que diz respeito as necessidades de capacitagdo, qualificacdo e
requalificagdo profissional dos trabalhadores do setor produtivo.

Destaca-se, portanto, o surgimento de uma demanda crescente de profissionais técnicos que
congreguem determinados perfis de competéncia, capazes de suprir as caréncias detectadas no
mundo do trabalho.

Em sintonia com as mudancgas no contexto do trabalho e em consondncia com a Legislagao
Educacional vigente, o SENAI DR/MG busca uma atuacao profissional coerente com as imposi¢des
da contemporaneidade e assegurando assim, uma educacdo profissional vinculada as demandas
do mundo produtivo e dos cidadaos.

Em resposta a esse desafio, foi elaborada por especialistas do SENAI, a Metodologia SENAI de
Educacdo Profissional, com o objetivo de nortear as a¢des pedagdgicas da instituicdo, desde a
concepgao do Perfil Profissional a ser formado e do curriculo até as estratégias educacionais a
serem utilizadas com vistas ao desenvolvimento de competéncias.

O SENAI definiu como principal estratégia, a constituicdo de Comités Técnicos Setoriais para
contribuirem com a identificacdo e atualizagdo das competéncias profissionais requeridas dos
trabalhadores, responsabilizando-se particularmente pela definicdo dos perfis profissionais
correspondentes as ocupagoes demandadas pelos segmentos industriais atendidos pelo SENALI.
Nesse contexto, o Perfil Profissional é o marco de referéncia que expressa as competéncias

profissionais que subsidiam o planejamento e o desenvolvimento das ofertas formativas.
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Os Perfis Profissionais definidos por Comités Técnicos Setoriais sdo referéncias para o processo de
elaboracao do Desenho Curricular da oferta formativa.

O Desenho Curricular é o resultado do processo de concepgao de ofertas formativas que devem
propiciar o desenvolvimento das capacidades referentes as competéncias de um perfil
profissional. Esse processo realiza a transposi¢do das informagdes do mundo do trabalho para o
mundo da educagao, traduzindo pedagogicamente as competéncias de um perfil profissional.

Para subsidiar a formatacdo dos Cursos de Habilitacao Técnica de Nivel Médio foi utilizada a
Metodologia SENAI de Educacdo Profissional, com base em Competéncias, compreendendo os
conceitos, a saber:

v Perfil Profissional: é a descricdo do que idealmente o trabalhador deve ser capaz de
realizar no campo profissional correspondente & ocupacdo. E o marco de referéncia para
o desenvolvimento profissional.

v Competéncia Geral - sintese do essencial a ser realizado pelo trabalhador qualificado no
seu campo de atuagao.

v Funcoes: representa ou expressa cada uma das grandes etapas do processo de trabalho
de uma ocupacao.

v Subfuncdo: representa cada uma das etapas ou processos de trabalho que constituem
uma funcgao.

v Padroes de Desempenho: sdo parametros ou critérios de qualidade, que permitem aferir
o desempenho do trabalhador em cada uma das suas atividades.

v Desenho Curricular: é o resultado do processo de concepcdo de ofertas formativas que
devem propiciar o desenvolvimento das capacidades referentes as competéncias de um
Perfil Profissional. Esse processo realiza a transposi¢ao das informag¢des do mundo do
trabalho para o mundo da educacdo, traduzindo pedagogicamente as competéncias de
um Perfil Profissional.

v Capacidades: sao compreendidas como potenciais que as pessoas podem desenvolver
ao longo da vida e que as tornam aptas a realizar determinadas ag¢des, atividades ou
funcbes. Sdo transversais e expressam as potencialidades de uma pessoa,
independentemente de conteldo especificos de determinada area. N3o sdo atitudes
inerentes ou dons, mas manifestam-se e desenvolvem-se para favorecer as
aprendizagens e os desempenhos. Sua caracteristica fundamental é a possibilidade de
serem transferiveis a contextos e problemas distintos daqueles que se utilizam para seu
desenvolvimento. Podem se desenvolver nos dominios cognitivo, psicomotor ou afetivo.

v Capacidade Basica —indicam a base sobre a qual se assenta uma qualificagao, expressando
desempenho. S3o de cardter geral e de natureza diversificada, necessarios ao
desenvolvimento de competéncias especificas e de gestdo apontadas no perfil profissional.

v Capacidades Técnicas: caracterizam-se por expressarem desempenhos tipicos de uma
determinada ocupagdo. Permitem ao trabalhador realizar, com eficiéncia, as atividades
inerentes as fung¢des profissionais. Implicam o dominio de conteudos caracteristicos da
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ocupacdo (conhecimentos, procedimentos, tecnologias, normas etc.). Sdo elaboradas a
partir dos padrdes de desempenho na sua relagdo.com as subfuncdes e fungdes

Conhecimento: descricdo de forma a apresentar os grandes temas que ddo o contorno e os
limites da unidade curricular, sendo que para saber qual a amplitude e profundidade com
que devem ser desenvolvidos, o foco deve ser o Perfil Profissional e os objetos e contextos
descritos nas capacidades basicas, técnicas e socioemocionais.

Capacidades Socioemocionais: caracterizam-se por expressar aptiddoes ou
comportamentos desejados em relagdo as competéncias socioemocionais, podendo estar
associadas as relagdes interpessoais no ambito do exercicio profissional, a qualidade e a
organizagdo do trabalho ou, ainda, as ferramentas de autodesenvolvimento para
atendimento das exigéncias relacionadas as evolu¢does que caracterizam o mundo do
trabalho.

Mddulo Basico: é aquele que tem como objetivo desenvolver as capacidades basicas e as
capacidades socioemocionais estabelecidas por ocasido da analise do Perfil Profissional.
Esse modulo, de carater mais geral, é composto de bases cientificas relativas a formacdo
geral e que podem ser comuns a varias ofertas formativas de caracteristicas semelhantes, da
mesma ou de dreas/ocupagdes distintas. Assim, o modulo basico, quando houver, constitui
pré-requisito para o desenvolvimento de mddulos introdutérios e especificos, possibilitando
o prosseguimento de estudos.

Mddulo Introdutorio: é composto de uma base diretamente relacionada as exigéncias
especificas do Perfil Profissional em questdo, mas que também constitui pré-requisito para
o0 alcance das competéncias a serem desenvolvidas nos modulos especificos. Esse modulo
serd composto por capacidades basicas e capacidades socioemocionais estabelecidas por
ocasiao da analise do Perfil Profissional.

Mddulo Especifico: é estruturado com base nas fungdes descritas no Perfil Profissional,
contemplando suas capacidades técnicas e socioemocionais. Cada modulo especifico deve
estar diretamente relacionado com a(s) funcdo(es) que o gerou, considerando sempre as
respectivas subfungoes e padrées de desempenho, mantendo, dessa forma, a integridade
da fun¢do de referéncia.

Unidade Curricular: é a unidade pedagodgica que compde o curriculo, devendo ser
constituida numa visao interdisciplinar, considerando um conjunto coerente e significativo
de capacidades basicas efou capacidades técnicas, acrescido de capacidades
socioemocionais e de conhecimentos.

Ambientes Pedagogicos: referem-se a infraestrutura necessaria para cada unidade
curricular, compreendendo as indicagdes minimas ou essenciais de instalagdes e recursos
educacionais, além de contemplar maquinas, equipamentos, ferramentas, instrumentos,
materiais de consumo e recursos informatizados.
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3. IDENTIFICACAO DA OCUPACAO

TITULARIDADE DA Técnico em Programacao de Jogos
3171-20

OCUPACAO: Digitais

EDUCACAO . , . .

PROFISSIONAL: Técnica de Nivel Médio C.H. DO CURSO: 1.000

NIiVEL DA _ | Informagao e
QUALIFICACAO: 3 EIXO TECNOLOGICO: Comunicagao

SEGMENTO

AREA TECNOLOGICA | TI-Software TECNOLOGICO:

TI-Software

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

COMPETENCIA
GERAL

REQUISITOS DE De acordo com edital

ACESSO:
RELACAO DAS FUNCOES (UNIDADES DE COMPETENCIA)
FUNCAO 1 Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de
qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e sequranca da informacao.
FUNCAO 2 Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade,

usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da informacao.
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4. DESENHO CURRICULAR

4.1 Organizacao Curricular

GOOGLE
CURSO PRESENCIAL
N N
UNIDADES CURRICULARES CARGA CARGa QUANTID  pias
HORARIA HORARI "PE  LETIVO  CARGA
TOTAL A - s HORARIA
AULAS PRESENCIAIS
Comunicagao e Redagao Técnica 40 33,75 45 9 6,25
Fundamentos de Ul / UX Design 40 33,75 45 9 6,25
Arquitetura de Hardware e Software 24 18,75 25 5 5,25
Logica de Programacgao 80 63,75 85 17 16,25
Versionamento e Colaboracao 20 15 20 4 5,00
Metodologias de Desenvolvimento de Projetos 12 11,25 15 3 0,75
Criatividade e Ideagdo em Projetos de Inovagao 16 11,25 15 3 4,75
Fundamentos de Jogos Digitais 36 30 40 8 6,00
Fundamentos do Design de elementos graficos de
N 48 37,5 50 10 10,50
Jogos Digitais
Fundamentos de Programacdo de Jogos Digitais 60 48,75 65 13 11,25
Modelagem de Projetos de Inovacao 20 15 20 4 5,00
Planejamento de elementos multimidia de Jogos
Digitai 40 | 33,75 45 9 6,25
Igitais
Producao de elementos multimidia para Jogos
L 200 161,25 215 43 38,75
Digitais
Prototipagem de Negdcios Inovadores 24 18,75 25 5 5,25
Planejamento e Publica¢ao de Jogos Digitais 40 33,75 45 9 6,25
Codificagao de sistemas de Jogos Digitais 192 150 200 40 42,00
Testes de Jogos Digitais 60 48,75 65 13 11,25
Manutencao de Jogos Digitais 28 22,5 30 6 5,50
Implementacao de Negdcios Inovadores 20 15 20 4 5,00

Carga Horaria Total 1000 |802,5 214 | 197,50
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Detalhamento Das Unidades Curriculares

Organizagao Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Comunicacdo e Redagdo Técnica Carga horaria: 40 horas

Funcdo 1: Implementar processos de suprimentos, armazenagem e producdo, sequindo procedimento interno da empresa e legislacdo vigente.
Funcao 2: Implementar processos de transporte e distribuicdo, sequindo procedimento interno da empresa e legislagcao vigente.
Funcao 3: Implementar processos de logistica integrada e sustentavel, sequindo procedimento interno da empresa e legislagdo vigente.

Objetivo Geral: Desenvolver fundamentos técnicos e cientificos que permitam ao educando empregar os principios normativos basicos da Lingua Portuguesa na
comunicagao oral e escrita. Interpretar ideias e informacgdes contidas em textos informativos e técnicos, realizar pesquisas e aplicar os principios e recursos da informatica
basica na elaboracdo de textos, utilizando as melhores praticas e técnicas de comunicagao organizacional.

Conteudos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos
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v Empregar os principios normativos basicos da Lingua Portuguesa na - A Lingua Portuguesa na comunicacao oral e escrita
comunicagao oral e escrita. A comunicagao e suas formas de expressao

i

v
. ~ _ . v’ Técni 3
v" Interpretar dados e informagdes de textos técnicos (normas, procedimentos, v Teécnicas de argumentagao
v

manuais, planilhas, relatdrios, catalogos e desenhos técnicos) relacionados Produgéo de textos técnicos (relatorios, atas, resumos e cartas comerciais)

Leitura e Interpretacdo de texto
v" Aplicar os principios, padrdes e normas da linguagem culta na comunicagao

oral e na elaboragao de diferentes tipos de textos técnicos.

e Informativo
e Jornalisticos

v" Aplicar diferentes metodologias de pesquisa como forma de ampliar a e Técnicos
[

capacidade comunicativa e de se apropriar de novos conhecimentos. Vocabulario técnico

v" Aplicar os principios da informatica na elaboragdo de textos, apresentagdes,
pesquisas e planilhas. - Documentacao Técnica: defini¢des, caracteristicas, finalidades

Catalogos (fisicos e eletronicos)

Manuais de Fabricantes

Relatorios

Ordens de Servigo

Procedimentos

Normas Técnicas

Solicitagdes de Compra

ANENENENENENEN

- Informatica: uma ciéncia a seu favor
Manvuais de Fabricantes
Relatorios

Ordens de Servigo
Procedimentos

Normas Técnicas
Solicitagdes de Compra
Sistema Operacional
Fundamentos e fungoes
Barra de ferramentas
Utilizagdo de Acessorios

AN

A SANENENENENENEN
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LA AR ARARARAARAARARARARARRARRRCACRRARARAXAAN

Criacdo de diretorios

Pesquisa de arquivos e diretorios
Area de trabalho

Criagao de atalhos

Ferramentas de sistemas
Compactagao de arquivos
Instalagdo e desinstalagdo de softwares
Editor de Textos

Tipos

Formatacao

Configuragao de paginas
Importacdo de figuras e objetos
Insercdo de tabelas e graficos
Arquivamentos

Controles de exibicao

Corregao ortografica e dicionario
Quebra de paginas

Recuos, tabulacdo, paragrafos, espagamentos e margens
Marcadores e numeradores
Bordas e sombreamento
Colunas

Ferramentas de desenho
Impressao

Editor de Planilhas Eletronicas
Funcdes e Finalidades

Linhas, colunas e enderecos de células
Formatacao de células
Configuragao de paginas
Insercdo de formulas basicas
Classificagao e filtro de dados
Graficos, quadros e tabelas
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NN N N N N N N N

Impressao

Editor de Apresentacoes

Criacdo de apresentacdes em slides e videos
Internet

Normas de uso

Navegadores

Sites de busca

Download e gravagao de arquivos

Correio eletronico

Direitos autorais (citacdo de fontes de consulta)

- Pesquisa: apropriando-se de novos conhecimentos

ANENENENENENEN

Tipos de pesquisa:

Bibliografica, de campo, laboratorial, académica
Caracteristicas

Métodos

Fontes

Estruturacao

Regras da ABNT

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v' Identificar necessidades, problemas ou oportunidades de melhorias em seu campo de trabalho.

v' Aderir a propostas ou ideias viaveis e factiveis que visem a melhoria de processos, a resolugao de problemas ou ao atendimento de necessidades identificadas
em seu contexto de trabalho.

v Motivar a equipe de trabalho para que se envolva, pela apresentacdo e ideias e propostas, com a resolucdo de problemas, o atendimento de necessidades e/ou
a implementagao de melhorias em seu campo de trabalho

Ambientes pedagdgicos, equipamentos e material didatico para o desenvolvimento da Unidade Curricular.
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Ambientes Pedagodgicos: Sala de aula, oficina pedagogica, biblioteca e laboratorio de informatica

Equipamentos: Computador com pacote Office, e acesso a internet, projetor multimidia, TV.

Recursos e Material Didatico: Tela de projecao, Flip chart, quadro branco. Meu Senai https://iam.senai.br/

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Fundamentos de Ul / UX Design Carga horaria: 40 h

Func¢ao 1: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
seguranca da informacgao.

Funcao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e sequranca 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 informacao.

CONTEUDOS FORMATIVOS
CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS
: . . . . . y N v’ Autogestdo
v" Aplicar conceitos de identidade visual e entendimento do usuario na criagdo e .
. . o Organizacao
desenvolvimento de interfaces T
o Disciplina

v" Reconhecer formas geométricas para producdo de interfaces o Responsabilidade
v Empregar técnicas de processos de criagdo na concepcdo de interfaces e experiéncia do © Conc~entragéo

USUario o Gestdodotempo

v Resolucdo de Problemas

o Analise Critica
v" Identificar conceito de direito autoral no processo de cria¢do de produtos graficos o Andlise de Cenarios

o lIdentificacdo do problema
v" Principios de design

o Definicao

v" Identificar principios basicos e contexto histérico de Design
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Evolugao historica
Formas geométricas
Regras de visualiza¢do dos elementos da interface
Teoria das cores
o Processo de criagao
v" Direito autoral
o Defini¢ao
o Anterioridade
o Creative Commons
o Registro
v’ Estratégias de coleta de informagdes
o Determinacdo de estratégia
o Aplicagdo de estratégica
o Coleta de feedbacks
o Resolugao de conflitos
o Determinagao de escopo
v User Experience (UX)
o Defini¢ao
o Design centrado no usuario
o Processo de design interativo
o Jornada do usuario
* Objetivos do publico alvo
» Pesquisa do usuario
o Usabilidade
* Friendly
* Intuitividade
v User Interface (Ul)
o Defini¢ao
o Layout dos elementos da interface
* Padroes de leitura: Fe Z
* Alinhamento

O O O O
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* Tamanho

= Espagamento

= Textura

* Fontes de caracteres

* Repeti¢des de elementos da interface

o Eventos

o Navegacao

o Tipos
= Texto
= Voz
= Natural

v' Prototipagem
o Storyboard
o Prototipos de papel (paper prototypes)
o Mock-Ups digitais

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v Acatar, com consciéncia e coeréncia, as premissas da autogestdo nas suas atividades profissionais, considerando critérios de organizagdo, disciplina,
responsabilidade, concentracao e gestao do tempo

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

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

Ambientes Pedagdgicos: Sala de Aula que permita diferentes leiautes, Laboratdrio de informatica, Biblioteca, AVA com ferramenta de intera¢do online

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Softwares de edi¢gao multimidia, Microcomputadores com acesso a internet, Kit multimidia, Quadro Branco

Materiais de Apoio: Normas técnicas e Sites, Apostilas e Livros Didaticos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢des de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a

peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagdo, NBR n° 9oso, Lei n®13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.
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ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Arquitetura de Hardware e Software Carga horaria: 24h

seguranca da informacao.

informacao.

Funcdo: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e

Funcgao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranca da

Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades basicas e as socioemocionais requeridas para compreender os diferentes tipos de arquiteturas computacionais

CONTEUDOS FORMATIVOS
CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS
v" Reconhecer a estrutura fisica dos elementos computacionais
v" Reconhecer a arquitetura de software de computadores v' Hardware
o Processadores
= Tipos
* Frequéncia
* Ndcleos
o Memoria
= Tipos
» (Capacidade de armazenamento
* Frequéncia
o Periféricos
= Armazenamento: HD e SSD
* Portas de comunicacao: USB, Ethernet,
Wi-Fi, dudio
= |Interfaces: mouse, video, bluetooth,
teclado
o Rede de comunicagao
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» Arquitetura cliente/servidor
* Ativos deredes

* Infraestrutura como servico (IAAS)
* Plataforma como servigo (PAAS)
* Players

o Dispositivos moveis
= Arquiteturas
= Sensores
*  Oculos RA/RV

v' Software

o Software basico
=  Firmware
= Sistemas operacionais

= Drivers
o Aplicativos

=  Prontos

= Customizados
o Tipos

= Livre

*  Proprietario
o Licengas e distribuicao
= Uso perpétuo
» Tempo determinado
= Copywrite
=  Copyleft
= Creative Commons
= Software livre
= (Codigo aberto
v Comunicag¢ao nao violenta nos ambientes de trabalho
o Defini¢ao
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o Pilares

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v" Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes para resolu¢do de problemas pertinentes as atividades sob a sua responsabilidade

v" 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

v Considerar propostas, proprias ou de outros, para solugdo de problemas, atendimento de necessidades ou para implantar melhorias no seu campo de trabalho

v" Comprometer-se com o engajamento e a cooperacdo nas relagdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais

AMBIENTES PEDAGOGICOS, EQUIPAMENTOS E MATERIAL DIDATICO PARA O DESENVOLVIMENTO DA UNIDADE CURRICULAR.

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Kit multimidia, Computador com a configuracao adequada para a execucao das atividades e acesso a internet,
dispositivos moveis, Dispositivos embarcados, Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas operacionais, Partes, pegas e acessorios de computadores,

Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condi¢oes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢des de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a
peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupa¢do, NBR n° goso, Lei n®13.146/2015, a LDB n® 9394/96 € a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Légica de Programacao Carga Horaria: 8oh

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

Funcdo 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informacdo.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento de capacidades basicas e socioemocionais relativas a ldgica de programacgao que subsidiardo o desenvolvimento das
capacidades técnicas da ocupagao
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CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS

CONHECIMENTOS

AN

Aplicar técnicas de programagao na elaboracdo de algoritmos inerentes aos sistemas
de Tl

Aplicar linguagens de programacao para elaborar programas e sistemas de Tl
Reconhecer os paradigmas de programagao de computadores

Reconhecer os paradigmas de programagao de computadores

v' Ldgica de Programacdo e Algoritmos

o Algoritmos

v' Software

Descritivo

Fluxogramas

Pseudocddigo

Decisoes

Repeticoes

Recursividade

Funcdes, procedimentos e métodos
Estruturas de dados: Vetores, Matrizes, Registros,
Pilhas, Filas, Listas, Dicionarios e Mapas
Ordenacao e Busca

Implementacao de algoritmos

Logica proposicional
Algebra Booleana
Operadores aritméticos
Operadores logicos
Operadores relacionais
Expressdes logicas
Expressdes aritméticas

o Aplicativos

Defini¢des
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= Tipos
o Software de Base
=  Firmware
= Sistemas operacionais
= Drivers
Paradigmas de programacao
o Definicao
o Tiposde programagao
= Estruturada
= Interativa
= Funcional
= Orientada a objetos
= Procedural
Programacgao
o Programas de computadores
= Definigao
= Caracteristicas
= Niveis de linguagens de programacao
o Etapas do processo de conversao
= Interpretacao
= Ligagao
= Compilagdo
= Montagem
o Linguagens de programacao
= Caracteristicas
* Semantica
= |ndentacdo
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* Modularizagao
= Documentacao
= Bibliotecas e APIs
= Frameworks
* Linguagens de programacao: Assembly, C, C++,
C#, Visual Basic, Java, Python, PHP e JavaScript
v Resolu¢do de Problemas
o Analise Critica
o Analise de Cenarios
o lIdentificacao do problema

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

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

v 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

v" Considerar propostas, proprias ou de outros, para solu¢do de problemas, atendimento de necessidades ou para implantar melhorias no seu campo de
trabalho

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

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

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Kit multimidia, Computador com a configuracdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a
internet, IDE para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritdrio

Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢des 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 ocupacdo, NBR n° goso, Lei n®13.146/2015, a LDB n® 9394/96 e a
legislacdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.
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ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Versionamento e Colaboragao Carga Horaria: 20h

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

Funcgao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informacao

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

CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS

Desenvolver visdo sistémica de compartilhamento e evolugao de cédigos. v' Metodologias de versionamento
Reconhecer o sequencial de versdes de cddigos

Utilizar ferramentas de versionamento em projeto de Tl

Desenvolver visdo sistémica de compartilhamento e evolugao de cédigos.
Reconhecer o sequencial de versdes de cddigos

Utilizar ferramentas de versionamento em projeto de TI. * Instalagdo

= Configuragao

o Defini¢des
o Historico
o Git

ANANENENENEN

= Repositorios
= Versionamento
= Alteracdes
= Branchs e tags
= Ignorar arquivos
= Corrigir erros
= Repositorio remoto
= Boas praticas
o Implementagao de projeto com versionamento
v Autogestdo
o Organizagao




-SENAI-

PELO FUTURO DO TRABALHO

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v" Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes para resolu¢do de problemas pertinentes as atividades sob a sua responsabilidade
v 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

v' Considerar propostas, proprias ou de outros, para solugdo de problemas, atendimento de necessidades ou para implantar melhorias no seu campo de
trabalho

v Comprometer-se com o engajamento e a cooperacdo nas relagdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais

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

Ambientes Pedagogicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucao das atividades e acesso a
internet, IDE para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio

Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condigdes de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a

peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagdo, NBR n° 9o50, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Metodologias de Desenvolvimento de Projetos Carga Horaria: 12h

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

Funcgdo 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informacao.

Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades basicas e as socioemocionais requeridas para desenvolvimento de projetos de Tl empregando metodologias ageis.
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CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS

CONHECIMENTOS

Reconhecer metodologias ageis tendo em vista seu contexto de aplicagdo
Aplicar método Scrum para metodologia 4gil no desenvolvimento de projetos

deTI
Reconhecer o processo de software

v" Metodologias de desenvolvimento de software

o Fases do processo de software
= Especificagdo
= Projeto
= (Codificagdo
= Validagdo e Verificacao

o Modelos de desenvolvimento de projetos
= (Cascata
= Interativo

=  Espiral
v Manifesto Agile
o Scrum
o Lean
o Kanban
o XP
v' Scrum
Definicao
o Caracteristicas
o Aplicacoes
o Valores
o Time Scrum
=  Product Owner (PO)
= Team

= Scrum Master (SM)
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o Eventos Scrum
=  Sprint
= Sprint Plannner
= Daily meeting
=  Sprintreview
=  Sprint retrospective
o Artefatos Scrum
= Backlog do produto
= Backlog da sprint
= Incremento / mudanca do backlog
= Release (entrega)
v' Proatividade
o Definigdo
o Pilares

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

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

v" 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

v' Considerar propostas, proprias ou de outros, para solugdo de problemas, atendimento de necessidades ou para implantar melhorias no seu campo de
trabalho

v' Comprometer-se com o engajamento e a cooperacdo nas relagdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais

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

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Pacote de aplicativos de escritorio, Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a
execucdo das atividades e acesso a internet
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Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Manuais, normas e catalogos técnicos.

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condigdes 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 ocupagdo, NBR n° 9o5o, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislacdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Criatividade e Idea¢do em Projetos de Inovacdo Carga horaria: 16 h

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

Funcao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
seguranca da informacgao.

Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades técnicas e socioemocionais que se aplicam a elaboracgao de propostas de projetos de inovacdo e ao estudo de sua viabilidade
técnica e financeira, considerando demandas da indUstria e oportunidades observadas em sua area de formacao.

CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS

v Area e Segmento Tecnoldgico de Interesse Alinhado ao Perfil
Profissional
o Caracteristicas
o Transformacgdes historicas e recentes.

v Analisar as caracteristicas e transformagdes que tém impactado mais
significativamente, no passado recente e no presente, a area ou segmento
tecnoldgico de seu perfil profissional.

v'Identificar tendéncias futuras da area ou segmento tecnoldgico de que trata o perfil o Tendéncias futuras
profissional, considerando aspectos técnicos, sociais, econdmicos, politicos e * Aspectos técnicos e tecnologicos
ambientais. = Aspectos sociais

* Aspectos econOmicos
» Aspectos politicos
» Aspectos ambientais

v Definir o problema a ser investigado e sua delimitacdo a partir dos resultados dos
seus estudos pregressos e de prospecc¢ao da area, segmento tecnoldgico ou
segmento da sociedade de que trata o perfil profissional.
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Realizar pesquisa de campo com representantes das empresas e/ou da sociedade
para a identificagdo de necessidades, gargalos, oportunidades, riscos e desafios para
investigagao e aprofundamento.

Realizar pesquisas bibliograficas, buscando a identificacdo de necessidades,
oportunidades, gargalos, riscos e desafios enfrentados pelas empresas e/ou pela
sociedade.

Identificar as diferentes metodologias e ferramentas empregadas no levantamento,
analise e sistematizacdo de dados de pesquisas, suas caracteristicas, finalidades
especificas e requisitos de aplicagao.

Selecionar as metodologias e ferramentas que melhor atendem aos objetivos da
pesquisa e realidade estudada.

Aplicar metodologias e ferramentas na coleta, analise e sistematizagao de dados de
pesquisas.

Realizar a analise e a sistematiza¢do de dados de pesquisas bibliograficas e de campo
que consideram necessidades, oportunidades, gargalos e desafios enfrentados por
empresas e/ou pela sociedade.

Dominio Cognitivo
Reconhecer as principais ferramentas de ideagdo empregadas na elaboragao de

projetos de inovacao, suas caracteristicas, fun¢des e requisitos de aplicacao.

Aplicar ferramentas de ideagdo na criacdo, elaboracdo e construcao de solugdes
inovadoras para necessidades, gargalos, oportunidades e desafios da indUstria e/ou
da sociedade.

Conduzir sessdes de ideagado colaborativa para inspirar a geragdo de ideias que visem
a encontrar solucdes alternativas para necessidades, gargalos, oportunidades e
desafios da indUstria e/ou da sociedade.

\

AN NI N N NN Y N NN

o Necessidades, gargalos, oportunidades, riscos e desafios
contemporaneos da area/segmento.
o Oportunidades de inovagdo na drea ou segmento
tecnolodgico
= Pesquisas bibliogréficas
* Pesquisas de campo
* |dentificagdo e delimitagdo do tema e do
problema a ser investigado.
» Pesquisa de anterioridade

Metodologias e Ferramentas de Pesquisa Bibliograficas e de
Campo

o Paraa coleta de dados e informacoes;

o Para asistematizagao de dados e informagoes;

o Paraanalise de dados e informacgdes.

Ferramentas de Ideacdo para a Criagdo, Elaboracao e
Construcao de Solu¢des Inovadoras:
o Tiposde ferramentas de ideacao:
Mapa de empatia
Triz de ideias
Crazy 8
Funil de ideias
Matriz de alinhamento
Como poderiamos?
Benchmarking
Brainstorming/Mural de possibilidades
Matriz de prioridades
Outras ferramentas...
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Delimitar os resultados parciais esperados e o resultado final a ser alcancado pelo
projeto.

Definir, na proposta do projeto, as caracteristicas, a abrangéncia, as fun¢des e as
necessidades ao desenvolvimento do produto, servico ou resultado esperado.

Elaborar o plano de gerenciamento do projeto a partir das necessidades dos
interessados (stakeholders), considerando cronograma, escopo, aquisicdes e
recursos.

Selecionar as ferramentas que melhor se adaptam ou atendem as necessidades de
elaboracao da proposta de projeto.

Elaborar os documentos demandados para o inicio do desenvolvimento do projeto,
considerando as referéncias da metodologia adotada.

Interpretar as normas técnicas, as resolugdes e regulamentagdes que tratam da
viabilidade, das restri¢des e das condi¢des técnicas, financeiras, ambientais e de
seguranca que se aplicam ao projeto de inovacgao.

Elaborar documentos (resumos executivos, relatorios, ...) referentes ao

desenvolvimento do projeto, considerando as referéncias da metodologia adotada.

Identificar as estratégias de apresentacdao adequadas as necessidades do
demandante

Utilizar ferramentas de apresentacao em conformidade a ideia a ser apresentada

Plano de Desenvolvimento do Projeto da Solu¢ao Inovadora
o Previsdo e delimitacao de resultados parciais esperados
o Defini¢do de resultado final do projeto
o Caracteristicas, fungdes e necessidades para o

desenvolvimento do projeto (produto, servigo ou
resultado esperado).
o Planoinicial de gerenciamento do projeto
= Necessidades dos interessados (stakeholders)
= Cronograma
* Escopo do projeto
= Restri¢des
= Aquisicoes
* Recursos envolvidos
* Plano derisco e perdas do projeto

Ferramentas para a Estruturacao e Sistematizacao de
Informacgdes do Projeto:
o Metodologias para a elaboragdo do projeto;
o Tipos de ferramentas:
*  Formularios
* Ferramentas de apresentagao
* Planilhas de acompanhamento
* Painéis
* Ferramentas fisicas e digitais de gestao
o Documentagao para o inicio do desenvolvimento do
projeto.

Requisitos da Exequibilidade do Projeto:
o Normas técnicas aplicaveis ao projeto;
o Resolugoes
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o Regulamentacoes
* Quanto a viabilidade
= Quanto as restri¢des
= Quanto as condi¢des técnicas, financeiras,

ambientais e de seguranca.

o Documentagao para o desenvolvimento do projeto:
= Resumos executivos
* Relatorios

v' Identificagdo de Problemas e Necessidades no Trabalho

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

Identificar necessidades, problemas ou oportunidades de melhorias em seu campo de trabalho.

Aderir a propostas ou ideias vidveis e factiveis que visem a melhoria de processos, a resolucdo de problemas ou ao atendimento de necessidades identificadas em
seu contexto de trabalho.

Motivar a equipe de trabalho para que se envolva, pela apresentacdo e ideias e propostas, com a resolucao de problemas, o atendimento de necessidades e/ou a
implementacao de melhorias em seu campo de trabalho

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

Ambientes Pedagdgicos: Sala de Aula, Laboratdrio de Informatica, Laboratorios para Praticas Profissionais e Espagos Maker

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Computadores com acesso a internet e softwares, conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso

Técnico; Projetores Multimidia; Maquinas, equipamentos, ferramentas e instrumentos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico.

Materiais de Apoio:

Bibliografia especifica da area ocupacional.
Normas, Procedimentos e Referéncias Legais da area ocupacional;
Materiais didaticos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;

Materiais de consumo conforme drea ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢oes de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a
peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagdo, NBR n° goso, Lei n®13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.
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ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Fundamentos de Jogos Digitais Carga Horaria: 36h

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

Funcgao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informagao.

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

CONTEUDOS FORMATIVOS
CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS
v" Reconhecer a estrutura fisica dos elementos de dispositivos mobile e de v' Jogos
consoles o Histdria
v" Reconhecer a estrutura légica dos elementos de dispositivos mobile e de s Geraces
consoles Evol § .
v" Reconhecer a evolugdo historica e tecnoldgica dos jogos digitais _ _VO vgao
v" Reconhecer os profissionais envolvidos na criagdo e desenvolvimento de o Tipos de jogos
jogos digitais = Tabuleiro
= Arcade/Fliperama
= Portatil

=  Simulador
o Ciclo de producao de jogos digitais
= Pré-produgdo
* Produgdo
= Pos-produgao
v' Profissionais da area de jogos

o Designer
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= Artista
= Sound designer
o Desenvolvedor
= Programador
v Hardware de dispositivos para jogos
o Dispositivos Mobile
=  Processador
= Memoria
= Armazenamento
= Periféricos
o Consoles para jogos
= Processador
=  Memoria
= Armazenamento
= Periféricos
v’ Software de dispositivos para jogos
o Mobile
= Software basico
= Sistema operacional
= Aplicativos
o Console
= Software basico
= Aplicativos
v' Estrutura organizacional
o Formal e informal
o Funcgoes e responsabilidades
o Planejamento
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CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

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

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

Ambientes Pedagogicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

e Magquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucao das atividades e acesso a
internet, dispositivos moveis, consoles de jogos, IDE para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritdrio, Sistemas operacionais

Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condigdes de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a
peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagdo, NBR n° 9o50, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislagao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Fundamentos do Design de elementos graficos de Jogos Digitais Carga Horaria: 48h

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

Funcgdo 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informagao.

Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais requeridas para compreender os elementos graficos fundamentais
aplicados em jogos digitais

CONTEUDOS FORMATIVOS
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CAPACIDADES BASICAS

CONHECIMENTOS

ASANENENEN

Reconhecer procedimentos e recursos para elaboragao de projeto conceitual
Utilizar as ferramentas para a concep¢do de elementos de multimidia
Reconhecer o documento de design do jogo (GDD)

Reconhecer os estilos e tipos de elementos gréficos do jogo

Aplicar métodos, ferramentas e técnicas de desenho

v" Game Design Document (GDD)
o Defini¢des
=  Estrutura
= Motivacao
= Publico-alvo

= GDD de 10 Paginas
= GDD de P4gina Unica
= GDDBiblia
=  Short Game Design Document (SGDD)
o Exemplos
v Concepgao conceitual dos elementos
o Definigdo
o Recursos
o Ferramentas
= Computacionais
= Graficas
= Sonoras
Estilo Arte
Modelos
Processo de criacao
Padrao

O O O O O

Técnicas de Desenho
= Observacao
=  Computacional
= Mista
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o Técnicas de Multimidia
o Esbogo dos Elementos
o Documentagao
v' Estrutura organizacional
o Conceitos
o Relagdes com o mercado
o Planejamento Estratégico

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v" Valorizar novos fatos, ideias e opinides diferentes para resolu¢do de problemas pertinentes as atividades sob a sua responsabilidade
v 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

AMBIENTES PEDAGOGICOS COM RELAGAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS, FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS.

Ambientes Pedagdgicos: Biblioteca, laboratdrio de informatica, Sala para Desenho, AVA com recursos de interatividade, Sala de aula,

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Monitor de desenho grafico, Kit multimidia, Computador com a configuracdo adequada para a execugao
das atividades e acesso a internet, Software para desenho/pintura digital, Mesa digitalizadora

Materiais de Apoio: Materiais de desenho tradicional, Internet, Livros, apostilas e revistas especializadas, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢des 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 ocupagdo, NBR n° 9o50, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislagao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.
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ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Fundamentos de Programacgao de Jogos Digitais Carga Horaria: 6oh

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

Funcgao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e seguranga da
informacdo.

Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades basicas, bem como as capacidades socioemocionais requeridas para compreender os elementos fundamentais de
programacao aplicados em jogos digitais

CONTEUDOS FORMATIVOS
CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS

v" Reconhecer os procedimentos de preparacdo de ambiente de programagao v Ambiente de desenvolvimento de jogos digitais
v" Utilizar linguagem de programacgao para desenvolvimento de jogos o Instalacio
v" Reconhecer técnicas e algoritmos utilizados na programagao de elementos

em jogos o Ferramentas
v Reconhecer as diferentes linguagens de programacdo utilizadas conforme a © Ed|tor.de codigo

plataforma do jogo a ser produzido o Compilador
v Reconhecer métodos de versionamento aplicados na produgao de jogos v' Linguagens de programagao para jogos digitais
v' Reconhecer os processos de integracdo de elementos de multimidia o Linguagem para programagao de jogos

o Bibliotecas
o CRUD de elementos
= (Create (Criacao)
= Read (Consulta)
= Update (Atualizacdo)
= Delete (Destruicao)
v' Técnicas e algoritmos
o Sistema de coordenadas 2D
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o Cenério do jogo com base na matriz de
coordenadas 2D

Sistema de cores
Elementos de fisica
Movimentacao com teclas
Movimentagao com mouse

o O O O O

Colisdes e colisores
o Fluxo de eventos
v" Insercdo de Sprites e Assets
o Integragao de elementos multimidia
o Exemplos e aplicacoes
o Pratica de programacao de jogos
v Autogestdo

Disciplina
o Responsabilidade
o Concentracao
o Gestdo do tempo

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

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

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

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Kit Multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a
internet, IDE para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio
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Materiais de Apoio: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condigdes 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 ocupagdo, NBR n° 9o5o, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislacdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Modelagem de Projetos de Inovacao Carga horaria: 20 h

Func¢ao 1: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrdes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
seguranca da informacgao.

Funcao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e sequranca da
informacao.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento das capacidades técnicas e socioemocionais requeridas para a elaboracdo de propostas de valor e modelos de negdcios de
inovacao pela utilizacdo de metodologias e ferramentas do Design Thinking e Métodos Ageis.

CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS
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Interpretar as bases conceituais e os referenciais teéricos que ddo sustentacdo aos
aspectos indispensaveis que orientam a constru¢do de uma proposta de valor e
modelo de negdcio.

Definir os pilares da proposta de valor do projeto de inovagao validado com o
demandante e/ou usuario, considerando os concorrentes, os beneficios do
produto/servigo e a linguagem a ser utilizada na comunicac¢ao do projeto (marketing).

Definir os pilares do modelo de negdcio para as diferentes propostas de valor do
projeto a ser desenvolvido.

Elaborar, de forma clara e objetiva, os documentos demandados pela proposta de
valor e pelo modelo de negdcio do projeto a ser desenvolvido.

Realizar a descri¢do dos pilares que vao orientar a elaboracao da proposta de valor e
do modelo de negdcio do projeto de inovagao validado com o demandante e/ou
usuario, considerando as informacdes relacionadas a concorrentes, os beneficios do
produto/servico e a linguagem a ser utilizada na comunicacao do projeto (marketing).

Selecionar as metodologias e ferramentas que permitem levar em consideragdo o
tipo e as caracteristicas do projeto, bem como os pontos de vista, as expectativas e as
necessidades do cliente ou usuario na definicdo da proposta de valor e do modelo de
negocios.

Aplicar metodologias e ferramentas na elaboragao da proposta de valor e do modelo
de negdcios, evidenciando as caracteristicas do projeto, os pontos de vista,
expectativas e necessidades do cliente ou usuario e os ganhos proporcionados pela
solucdo.

Realizar simulagdes e a representagao grafica da construcao da proposta de valor e
do modelo de negdcios do projeto de inovagao pela aplicagdo de metodologias e
ferramentas que considerem o tipo e as caracteristicas do projeto, o ponto de vista,
expectativas e necessidades do cliente e, também, os ganhos proporcionados pela
solucdo.

ANENENENEN <

<

v

Recursos Demandados pelo Projeto -3h

O
O

Previsdo de solu¢des tecnoldgicas
Relagdo custo x beneficio

Necessidades de recursos materiais
Necessidades de recursos estruturais
Necessidades de recursos humanos
Necessidades de recursos financeiros

Estudos de Viabilidade Técnica e Financeira 6h

@)

o

Ferramentas e Tecnologias aplicadas a captura,
estruturacgdo e a sistematizagdo de dados para
estudos de Viabilidade Técnica e Financeirg;
Sites de busca;
Planilhas eletronicas.
Sistematiza¢do de dados e informagdes técnicas,
economicas e financeiras.
Documentacao técnica de estudos de viabilidade
técnica e financeira.
Necessidades de investimentos

* Orgaos de fomento e financiamento;

= Parcerias.
Critérios para a tomada de decisdo

v" Proposta de Valor e Modelo de Negdcios 10h

O
O

Bases conceituais
Descricdo dos pilares da proposta de valor e
modelo de negdcios.

» Considerando concorrentes
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v Identificar os recursos humanos, estruturais e materiais-necessarios para o = Considerando beneficios do
desenvolvimento do produto, servigo ou resultado esperado para o problema em produto/servigo
questdo. * Considerando a linguagem para a

comunicagao do projeto (marketing)
o Referenciais e aspectos indispensaveis a
construcdo de propostas de valor e do modelo de

v" Avaliar as melhores solu¢des tecnoldgicas para o atendimento dos objetivos e
necessidades do cliente e adequagdo as caracteristicas e condi¢des do contexto de
execugdo do projeto.

negocios
v" Identificar as tecnologias que sdo tecnicamente compativeis com a natureza e » (Clareza
objetivos do projeto do ponto de vista do seu custo x beneficio. * Linguagem
. ;. ;. . . . .. n anci
v" Organizar os recursos técnicos, tecnoldgicos e financeiros disponiveis que atendam Trgnsparenua
. . .. . . ~ ]
aos objetivos e requisitos do projeto de inovacao. Etica _
* Legalidade

v Organizar as necessidades de recursos humanos para cada etapa e necessidade do

rojeto de inovacgao. . . .
Prol ¢ o Metodologias e ferramentas aplicadas a

v Reconhecer as ferramentas e tecnologias e sua aplicagdo a captura (sites de busca) e construcao de propostas de valor e modelo de
ao processamento de dados técnicos, tecnoldgicos e econdmicos (planilhas negocios: tipos, caracteristicas e aplicagao na
eletrénicas) que poderdo contribuir para a tomada de decises quanto a viabilidade construcao de proposta de valor.
financeira do projeto. * Ferramentas do Design Thinkng e

Métodos Ageis: Project Model Canvas;
Buisness Model Canvas, Canvas da

Proposta de Valor;
v' Sistematizar dados e informagoes resultantes de estudos de viabilidade técnica e o Documentos da proposta de valor e modelo de

financeira para projetos de inovagao. negocios

v"Identificar os drgdos de fomento e financiamento e/ou os potenciais parcerias que
possam viabilizar, do ponto de vista financeiro, o projeto de inovacao.

= Resumos executivos
=  Relatorios

* Apresentagdes

=  Videos

o Simulagdo e representacgdo grafica da construcao
de proposta de valor e modelo de negdcios.
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CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v" Identificar necessidades, problemas ou oportunidades de melhorias em seu campo de trabalho.

v Aderir a propostas ou ideias viaveis e factiveis que visem a melhoria de processos, a resolucdo de problemas ou ao atendimento de necessidades
identificadas em seu contexto de trabalho.

v Motivar a equipe de trabalho para que se envolva, pela apresentacdo e ideias e propostas, com a resolugdo de problemas, o atendimento de necessidades
e/ou a implementacdo de melhorias em seu campo de trabalho

AMBIENTES PEDAGOGICOS COM RELAGAO DE EQUIPAMENTOS, MAQUINAS, FERRAMENTAS, INSTRUMENTOS E MATERIAIS.

Ambientes Pedagdgicos: Sala de Aula, Laboratdrio de Informatica, Laboratorios para Praticas Profissionais e Espacos Maker

e Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas: Computadores com acesso a internet e softwares, conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso
Técnico; Projetores Multimidia; Maquinas, equipamentos, ferramentas e instrumentos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico.

Materiais de Apoio:
e Bibliografia especifica da drea ocupacional.
e Normas, Procedimentos e Referéncias Legais da area ocupacional;
e Materiais didaticos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;

e Materiais de consumo conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;

Acessibilidade: Nas condic¢oes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢oes 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 ocupagdo, NBR n° 9oso0, Lei n®13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

Organizagdo Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Planejamento de elementos multimidia de Jogos Digitais \ Carga horaria: 40h

Func¢do: Produzir elementos multimidia para 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 socioemocionais para planejamento da implementacao de elementos multimidia para jogos
digitais.
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ConteUdos Formativos
Padrao de Desempenho
Sub-Funcoes (Como o trabalhador deve realizar a Capacidades Técnicas Conhecimentos
agao)
Levantando as necessidades do cliente v" Reconhecer v Game Design Document (GDD)
Planejar elementos procedimentos para coleta o Tabela de elementos
multimidia para atender o de informacoes do cliente * Artes conceituais
escopo do projeto * |dentificacdo
Considerando técnicas de v" Definir os requisitos = Caracteristicas
levantamento dos requisitos do sistema funcionais e ndo funcionais * Comportamentos
de jogos do sistema de jogos o Painel do usuério
demandados pela * Bancodeimagens
aplicagao * Paletade Cores
v Reconhecer as o Histdria
necessidades de hardware * Jornada do herdi
e software demandadas = Arquétipos
pela aplicagao o Leveldesign
Considerando procedimentos e v' Reconhecer as o Publico-alvo
recursos para elaboracao do projeto caracteristicas de um o Escopo
conceitual projeto conceitual o Normas
v Aplicar procedimentos e v’ Técnicas de levantamento de requisitos
recursos para elaboragao o Brainstorm
de projeto conceitual o Questionario
Utilizando ferramentas adequadas para v" Criar esbogos de artes o Entrevista
concepgao de elementos multimidia conceituais de elementos o Etnografia
multimidia para jogos o Workshop
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Definindo o documento de design do
jogo (GDD)

Documentar.resultados de
avaliagoes e validagoes de
elementos multimidia
Avaliar elementos
multimidia em
conformidade com as
especificagdes técnicas do
projeto

Validar elementos
multimidia em
conformidade com as
especificagdes técnicas do
projeto

Documentando elementos para
avaliacdo e validagdo em conformidade
com as especificagdes técnicas do
projeto

Reconhecer os elementos
necessarios para avaliagdo
e validacdo do projeto
Elaborar documentacao
para avaliacdo e validagao
do projeto

v

v

o Prototipagem

o Documento de requisitos
Requisitos de sistema de jogos

o Requisitos de hardware

o Requisitos de software

o Requisitos funcionais

o Requisitos ndo funcionais
Projeto conceitual

o Caracteristicas
Procedimentos de elaboracao
Arte conceitual
llustragoes
Pipeline de producao

o Recursos utilizados em jogos
Documentacao de validagao

o Briefing do projeto
Blueprint

o Cronograma

o Orgcamento

o Termo de aceite
Relagdes Institucionais verticais e horizontais

o Relagdo com pares

o Relagdo com lideres
Resolucao de Problemas

o Proposi¢ao de hipdteses
Testagem de Hipdteses

o
o
o
o

(@)

Capacidades Socioemocionais

inerentes as atividades sob sua responsabilidade

v' Estimular na equipe e ou colegas de trabalho, comportamentos que considerem os novos fatos, ideias e opinides diferentes para resolu¢do de problemas

v' Reconhecer as exigéncias requeridas para a resolugdo de um problema ou necessidade ou para se implantar uma melhoria no seu campo de trabalho
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gratidao

v" Motivar seus pares para a amabilidade nas rela¢des profissionais, por meio da pratica do didlogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da modéstia e da

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execugdo das atividades e acesso a internet, Dispositivos moveis, IDE para
desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas operacionais

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Serdo asseguradas as condi¢des 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
condigdes e os pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco, assegurada a acessibilidade curricular

Organizagao Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Produgao de elementos multimidia para Jogos Digitais

| Carga horaria: 200h

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

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para producdo de elementos multimidia para jogos digitais.

Conteudos Formativos

Sub-Funcoes

Padrao de Desempenho
(Como o trabalhador deve
realizar a acao)

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

Criar elementos
multimidia para atender
o escopo do projeto

Seguindo métodos,
ferramentas e técnicas para
criagdo de elementos 2D

v" Reconhecer as caracteristicas
de elementos 2D

v" Reconhecer as ferramentas
para criacao de elementos 2D

v Elementos multimidia em 2D
o Tipos
= Cenarios
= Elementos
= Personagens
o Ferramentas de criacdo




-SENAI-

PELO FUTURO DO TRABALHO

Aplicar métodos e técnicas
para criagao de elementos 2D

Seguindo métodos,
ferramentas e técnicas para
criacao de elementos
audiovisuais

Reconhecer as caracteristicas
de elementos audiovisuais

Reconhecer as ferramentas
para criacao de elementos
audiovisuais

Aplicar métodos e técnicas
para criacao de elementos
audiovisuais

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

Reconhecer as caracteristicas
de elementos 3D

Reconhecer as ferramentas
para modelagem de
elementos 3D

Aplicar métodos e técnicas
para modelagem de
elementos 3D

Validar elementos
multimidia para atender
0 escopo do projeto

Aplicando técnicas de
verificagdo e validacdo de
requisitos

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

Aplicar técnicas de verificacdo
e validagao de requisitos do

= Desenho digital

* Pintura digital

= Vetorizagao

= Exportagao de elementos

2D
* Importacdo de elementos
2D
o 2D Sprites

= Organizag¢ao de elementos
*  Principios de animacao
= Sequéncia de animacdo
v Elementos multimidia em 3D
o Tipos
= Cenarios
= Elementos
= Personagens
o Conceptart
= Desenho digital 3D
* Pintura digital 3D
o Escultura e modelagem 3D
= Modelagem 3D
= Texturizagao 3D
= UVMap3D
o Rigging3D
* Fundamentos
=  Forward Kinematic (FK)
= |nverse Kinematic (IK)
= Renderizagdo 3D
o Animacgao 3D
= Tipos
*  Principios de animacdo
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projeto de jogos digitais

Considerando as
especificagbes técnicas
requeridas para o jogo
digital

v" Reconhecer os requisitos

minimos das plataformas de
jogos digitais

Aplicar técnicas de verificagdo
e validagdo de especificagdes
das plataformas de jogos
digitais

= Sequéncia de animacdo
o Exportagao para motores de jogos
v' -Elementos audiovisuais
o Roteiro
= Literario
= Storyboard
o Tipos
* Imagem estatica
* Imagem em movimento
*  Audio em trilhas sonoras
* Audio em efeitos sonoros
o Criagdo e edicdo de imagens, videos
esom
= C(Cenas
= Planos de filmagem
= Movimentos de camera
= Enquadramentos de
camera
= ChromaKey
= Sound design
* Importacao de elementos
audiovisuais
= Exportagao de elementos
audiovisuais
* Editor de Audio
= Editor de Imagens
= Editorde Videos
v Validag&o dos elementos do projeto
o Elementos multimidia
= Padroes de aplicabilidade
o Plataformas de jogos
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= Requisitos e especifica¢des

v"" Resolugdo de Problemas

o Validagao de Resultados

o Proposicao de hipdteses
v Comunicagdo ndo violenta nos ambientes

de trabalho
o Conflitos
o Consensos

Capacidades Socioemocionais

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

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

v Motivar seus pares para a amabilidade nas rela¢des profissionais, por meio da pratica do dialogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da
modéstia e da gratiddo

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade,

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a internet, Dispositivos moveis,
Software para desenho/pintura digital, Mesa digitalizadora, Monitor de desenho grafico

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Serdo asseguradas as condi¢des 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 ocupagao, a Lei n®
13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicados as condi¢des e os pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular
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ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR
Unidade Curricular: Prototipagem de Negdcios Inovadores Carga horaria: 24 h
Funcdo 1: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranca da informacao.
Funcao 2: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez, acessibilidade e
seguranga da informacgao.
Objetivo Geral: Desenvolver as capacidades técnicas e socioemocionais requeridas para a elaboracao de protétipos de projetos de inovacdo e de estratégias de venda
para produtos e servicos inovadores.
CONTEUDOS FORMATIVOS
CAPACIDADES BASICAS CONHECIMENTOS
v" Definir os testes de funcionalidade da solugdo a partir das caracteristicas, v Protdtipos para Projetos de Inovagao
requisitos e objetivos estabelecidos para o projeto de inovagao. o Bases conceituais
v’ Realizar testes efou provas de conceito relacionados aos protétipos de baixa * Projetos educacionais
fidelidade, utilizando as técnicas e ferramentas definidas. * Projetos industriais
v" Analisar os resultados dos estudos de viabilidade técnica, econémica e o Tipos de protdtipos:
ambiental do projeto de inovacdo a luz das referéncias legais e normativas e * Protdtipo ou modelagem virtual
dos requisitos do demandante e/ou usuario. * Protdtipo sujo
v" Definir, quando for o caso, para fins de analise da viabilidade técnica, * Protdtipo funcional
econOmica e ambiental, a modelagem e a simulagdo virtual do projeto de =  MVP (Minimo Produto Viavel)
inovacao pela utilizacao dos recursos computacionais que se aplicam ao tipo de o Testes de funcionalidades:
projeto. = Métodos e técnicas
v" Elaborar documentos técnicos (relatdrios, estudos comparativos, ...) a partir * Ferramentas
dos resultados obtidos pelos protdtipos desenvolvidos. o Provas de conceito:
v" Identificar as necessidades de tecnologias, componentes, estruturas e recursos =  Meétodos e técnicas
humanos nas diferentes etapas da prototipagem do projeto de inovagao. * Ferramentas
v Organizar fontes fornecedoras das tecnologias necessarias para o * Reavaliagdo da viabilidade do protdtipo.
desenvolvimento dos protétipos o Documentagao da prototipagem
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v" Selecionar as técnicas de prototipagem em fung¢aoe do tipo e das caracteristicas * Organizacao e sistematizacao de dados dos
da solucao de que trata o projeto de inovacao. processos de prototipagem.

v" Reconhecer os recursos tecnoldgicos empregados e respectivos custos, bem
como os métodos, as técnicas e os requisitos que impactam a execugao da
prototipagem a ser realizada.

v' Realizar a prototipagem das solu¢des demandadas para o projeto de inovagdo a
partir de especificagdes técnicas estabelecidas e dos recursos tecnoldgicos
selecionados.

v" Selecionar as ferramentas que melhor se adaptam ou atendem as necessidades
de sistematiza¢do de dados e a estruturagdo da documentacdo referente ao
processo de prototipagem.

v' Realizar a organizagdo e a sistematiza¢do de dados referentes ao processo de
prototipagem realizado, considerando padrdes e referéncias técnicas
estabelecidas.

v" Elaborar a documentac3o técnica referente aos processos de prototipagem das
solucdes de inovacao, considerando padroes e referéncias técnicas
estabelecidas.

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v Identificar necessidades, problemas ou oportunidades de melhorias em seu campo de trabalho.

v' Aderir a propostas ou ideias viaveis e factiveis que visem a melhoria de processos, a resolugao de problemas ou ao atendimento de necessidades identificadas em seu
contexto de trabalho.

v Motivar a equipe de trabalho para que se envolva, pela apresentacdo e ideias e propostas, com a resolucdo de problemas, o atendimento de necessidades e/ou a
implementacao de melhorias em seu campo de trabalho

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

Ambientes Pedagdgicos: Sala de Aula, Laboratdrio de Informatica, Laboratorios para Praticas Profissionais e Espagos Maker

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas:
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e Computadores com acesso a internet e softwares, conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico.
e Projetores Multimidia
e Maquinas, equipamentos, ferramentas e instrumentos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico

Materiais de Apoio:
e Computadores com acesso a internet e softwares, conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico.
e Projetores Multimidia
e Maquinas, equipamentos, ferramentas e instrumentos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢oes de acessibilidade instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e a
peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupa¢do, NBR n° 9oso, Lei n°®13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 € a
legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for o caso.

Organizagdo Interna da Unidade Curricular
Unidade Curricular: Planejamento e Publicacdo de Jogos Digitais \ Carga horaria: 40h
Fungao: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranga da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais requeridas para planejamento, integragdo, implantacao e
publicagdo de jogos digitais.

ConteuUdos Formativos

Padrao de Desempenho
Sub-Funcoes (Como o trabalhador deve Capacidades Técnicas Conhecimentos
realizar a a¢ao)
Planejar sistemas de Levantando as necessidades do v" Reconhecer procedimentos para v" Fundamentos de levantamento de
jogos digitais para cliente coleta de informagdes do cliente demandas
o Brainstorm
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atender o'escopo do
projeto

Considerando técnicas de
levantamento dos requisitos do
sistema de jogos

Definir os requisitos funcionais e
ndo funcionais do sistema de
jogos demandados pela aplicagao

Reconhecer as necessidades de
hardware e software
demandadas pela aplicagdo

Considerando a aplicagao de
metodologias ageis no
desenvolvimento de jogos

Utilizar os procedimentos de
desenvolvimento definidos pela
metodologia Scrum

Seguindo padrdes de usabilidade
e interatividade

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

Seguindo padrdes de usabilidade
e interatividade

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

Validando o documento de
design do jogo (GDD)

Avaliar o GDD para garantir
conformidade com as
especificagdes técnicas do
projeto

Publicar jogos digitais
para sua utilizagao

Considerando procedimentos
para documentacdo técnica da
publicacdo de jogos, de acordo
com a plataforma

Reconhecer o conteudo dos
documentos de publicagdo de
jogos digitais

Elaborar o documento de
publicagdo de jogos digitais

Executando os procedimentos
para publicacdo de jogos, de
acordo com a plataforma

Reconhecer os procedimentos de
publicacdo de jogos digitais
Aplicar os procedimentos de
publicagdo de jogos digitais

Questionario

Entrevista

Etnografia

Workshop
o Prototipagem

v' Requisitos de sistema de jogos
o Requisitos de hardware
o Requisitos de software
o Requisitos funcionais
o Requisitos ndo funcionais

v Game Design Document (GDD)
o Produgdo multimidia
o Implementagao
o Integragao

* Motivagao

* Integragaode

O O O O

componentes

* Integragdodeartee
software

* Integragaode
versoes

= Controle de versdes
= Testesde

integragao
o Testes
o Publicagdo
v" Publicacdo

o Planejamento
o Plataformas
o Métodos

o Instalacao
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Configuragao
Integragao de sistemas
Validagdo da publicacdo
o Documentacao
v" Relagdes Institucionais verticais e
horizontais
o Relagdo com clientes
internos e externos
o Relagdo com subordinados

O O O

Capacidades Socioemocionais

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

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

v Motivar seus pares para a amabilidade nas rela¢des profissionais, por meio da pratica do dialogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da
modéstia e da gratiddo

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a internet, IDE para
desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritdrio, Sistemas operacionais

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Serdo asseguradas as condi¢des 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 legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicados as condi¢des e os pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular
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Organizagao Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Codificacdo de sistemas de Jogos Digitais

| Carga horéria: 192h

Funcao: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranga da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para codificagao de sistemas de jogos digitais.

ConteuUdos Formativos

Sub-Funcoes

Padrao de Desempenho
(Como o trabalhador deve
realizar a a¢ao)

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

Codificar sistemas de
jogos digitais para
atender o escopo do
projeto

Utilizando linguagens de
programagao para
desenvolvimento de jogos

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

v" Aplicar linguagem de
programacgao no
desenvolvimento de jogos
digitais

Considerando especifica¢oes
técnicas estabelecidas no projeto

v' Reconhecer as especificacdes
técnicas definidas no projeto

Seguindo procedimentos de
preparacao do ambiente de
desenvolvimento

v" Reconhecer os procedimentos
de instalacdo e configuragao
do ambiente de
desenvolvimento (IDE)

v’ Executar instalacdo e
configuracdo do ambiente de
desenvolvimento (IDE)

v Producdo de jogos digitais
o Pré-produgao
= Game Design
Document (GDD)
» Requisitos funcionais e
ndo funcionais
= Diagramas
o Producdo
» Codificagdo

= Assets
* Integragao
o Testes

* Plano de testes
» Execucdo dos testes
o Finalizagao
= Publicacao
= Manutencao
* Suporte aos jogadores
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Considerando técnicas de
manipulacdo de dados em
arquivos e bancos de dados

Reconhecer os diferentes
tipos e formatos de dados e
arquivo

Aplicar técnicas de conversao
e manipulagao de dados e
arquivos

Aplicando técnicas e boas
praticas de sequranca da
informacgao

Reconhecer os pilares da
seguranca da informacdo

Reconhecer os niveis
hierarquicos de sequranca da
informacgao

Aplicar boas praticas de
seguranga da informacao

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

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

Reconhecer processos de
depuracdo e tratamento de
erros

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

Gerenciar o versionamento
dos sistemas

Integrando elementos multimidia

Reconhecer as renderizagdes
de elementos multimidia de
jogos digitais

Metodologia 4gil de desenvolvimento

de jogos
o Aplicagbes
o Exemplos
o Ferramentas
Banco de dados
o Conexoes
o Tipos de dados
* ndices
o Relacionamentos
o Manipulacao de dados

Linguagem de programacao para
desenvolvimento de jogos

@)
O
O

O
O

Historico
Instalacao
Ambiente de Desenvolvimento
Integrado (IDE)
Ferramentas de depuragao
Sintaxe
= Entradae Saida de
dados
= Elementos de fisica
= Elementosde
coordenadas
= Relacionamento de
elementos
= (Colisoes e Colisores
= Animacao
» Composicao de objetos
Ferramentas
Bibliotecas
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v'" Aplicar técnicas de intégragdo
de elementos multimidia em
jogos digitais

o Acesso adados
= Arquivos
* Bancos de dados
o Frameworks
o Boas praticas
o Aplicagbes
o Documentacao
v" Programagao Orientada a Objetos
o Introdugao
o Estrutura
o Composicao
o Heranca
o Hierarquia dos tipos
o Polimorfismo
o Relacionamento entre objetos

v" Programagdo Orientada a

Componentes

O
O
O
O

O

Introducao

Estrutura

Componentes
Relacionamentos entre
componentes

v' Estruturas de dados avancadas
Grafos em jogos digitais

Introducao
Estrutura

Busca em largura
Buscaem
profundidade

Grafo direcional
Grafo ndo direcional
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* Representacao do
espago
= Game Design com
grafos
= Ferramentas
= Exemplos
o Arvoresde decisdo em jogos
digitais
* Introducdo
= Estrutura
= Estruturacao do Level
Design
= Ferramentas
= Exemplos
v Padrdes de projeto (Design Patterns)
em Jogos Digitais
o Introdugao
Facade
Factory
Adapter
Mediator
Singleton
Visitor
Strategy
Decorator
o Observer
v" Segurancga da informagao
o Politicas de seguranca da
informacgao
o Criptografia
o Perfis de usuarios

O 0O O O O O O O
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o Prote¢ao de dados pessoais
v" Resolugdo de Problemas

o Testagem de Hipdteses

o Validagao de Resultados

Capacidades Socioemocionais

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

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

v Motivar seus pares para a amabilidade nas relagdes profissionais, por meio da pratica do didlogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da
modéstia e da gratiddo

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a internet, dispositivos mdveis, IDE
para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas operacionais

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Serdo asseguradas as condi¢des 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 ocupagao, a Lei n®
13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicados as condi¢des e os pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Organizagdo Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Testes de Jogos Digitais ‘ Carga horaria: 6oh

Funcao: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranga da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para planejamento, execu¢ao e analise de testes em jogos
digitais.
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Conteudos Formativos

Sub-Funcoes

Padrao de Desempenho
(Como o trabalhador deve
realizar a a¢ao)

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

Testar jogos digitais para
garantia da qualidade da
entrega

Considerando plano de v Analisar documentacao de teste
execugdo de teste para planejamento da rotina.
v"Identificar tipos, funcao,
ferramentas de teste de acordo
com o sistema de jogos digitais
Considerando as especificagoes v' Empregar ferramenta de
técnicas para a documentagao documentacao de teste para
dos testes registro do resultado obtido
Aplicando os métodos, normas v'Identificar problemas de sistemas
e procedimentos de teste para por meio de aplicagao de teste;
corre¢ao e implementacao de v Organizar o ambiente para o
jogos desenvolvimento das rotinas de
testes
v' Definir roteiro de teste para
execucdo, conforme
recomendagdes técnicas
v/ Reconhecer normas, métodos e
técnicas de testes para correcao de
falhas de sistema
Elaborando plano de testes v’ Reconhecer os elementos de um
Plano de Testes
v" Desenvolver Plano de Testes

v

Testes em jogos Digitais
o Motivagao
o Objetivos
o Testes no processo de
desenvolvimento de jogos
Processo fundamental de teste
o Planejamento
o Desenho dos Testes
o Execucao
o Monitoracao e Controle
o Avaliacao dos Resultados
Planejamento de testes em jogos
digitais
o Anadlise do documento de
requisitos
o Planos de testes
o Suites de testes
o Casos de testes
Conceitos fundamentais
o Verificagao
o Validagao
Tipos de testes
o Testes de Funcionalidade
o Testes de Usabilidade
o Testes de Confiabilidade
o Testes de Desempenho
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O O O O O O O O

O

Testes de Manutenibilidade
Testes de mesa

Testes e versdo alfa

Testes e versdo beta

Testes e versdo Candidate
Testes e versao Gold
Testes de certificagao
Testes de plataforma
Testes de publicacao

Técnicas de testes

O

O

Teste funcional (caixa
preta)

Teste estrutural (caixa
branca)

Niveis de testes

O

O
O
O

Teste de Unidade ou Teste
Unitario

Teste de Integragao

Teste de Sistema

Teste de Aceitacao

Frameworks de teste em jogos

digitais

o
O
o
o
O

Estrutura
Instalacdo
Configuracao
Ferramentas
Documentacao

Praticas de testes

O
O
O

Review
Passeio
Inspecao
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v Comunicagdo nao violenta nos
ambientes de trabalho
o Desafios
o Estratégias

Capacidades Socioemocionais

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

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

v Motivar seus pares para a amabilidade nas rela¢des profissionais, por meio da pratica do dialogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da
modéstia e da gratiddo

Ambientes Pedagdgicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configuragdo adequada para a execucdo das atividades e acesso a internet, Dispositivos moveis, IDE
para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas operacionais, IDE para desenvolvimento de testes

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

Acessibilidade: Serdo asseguradas as condi¢des 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 ocupagao, a Lei n®
13.146/2015, os Decretos n° 3298/2009 e 6949/2009, a LDB n° 9394/96 e a legislagdo especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo. Portanto, no
planejamento e na pratica docente, serdo indicados as condi¢des e os pré-requisitos para o desenvolvimento das capacidades que envolvam risco,
assegurada a acessibilidade curricular

Organizagdo Interna da Unidade Curricular

Unidade Curricular: Manutenc¢do de Jogos Digitais ‘ Carga horaria: 28h

Funcao: Desenvolver sistemas de jogos digitais, de acordo com metodologia e padroes de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranga da informacao.

Objetivo Geral: Propiciar o desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais para manutencao corretiva e evolutiva de jogos digitais.
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ConteuUdos Formativos

Sub-Funcoes

Padrao de Desempenho
(Como o trabalhador deve
realizar a a¢ao)

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

Manter sistemas de jogos
digitais

Seguindo procedimentos de v" Reconhecer os procedimentos de
manutencao preventiva de jogos manutencao de jogos digitais
v Aplicar procedimentos de
manutencao de jogos digitais
Seguindo procedimentos de v" Reconhecer os procedimentos de
aprimoramento para evolugao de aprimoramento de jogos digitais
jogos
v" Aplicar procedimentos de
aprimoramento de jogos digitais
Seguindo procedimentos de v' Reconhecer os procedimentos de
manutencao corretiva de jogos manutencao corretiva de jogos
digitais
v" Aplicar procedimentos de

manutencao corretiva de jogos
digitais

v Manutencdo em jogos Digitais
o Motivagao
o Obijetivos
o Evolugao de software no
processo de
desenvolvimento de jogos
o Corre¢ao de bugs em jogos
digitais
v" Processo fundamental de
manutencao e evolucao
o Planejamento
o Plano de manutencao
o Execucao
o Monitoracao e Controle
* Métricas de uso
Avalia¢ao dos Riscos
Procedimentos
o Demandasinternase
externas
o Suporte ao jogador
v' Refatoracdo de cddigo
o Motivagdo
o Técnicas de refatoramento
»  Extrair Método
(Extract Method)
* Mover Método
* Mover Atributo

o O
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=  Extrair Classe
» Encapsular Atributo
* Renomear Método
= "Subir" Método
= "Sybir" Atributo
= "Descer" Método
= "Descer" Atributo
=  Extrair Sub-classe
= Extrair Super-classe
v" Resolugdo de Problemas
o Testagem de Hipdteses
o Validagdo de Resultados

Capacidades Socioemocionais

trabalho

modéstia e da gratidao

v' Estimular na equipe e ou colegas de trabalho, comportamentos que considerem os novos fatos, ideias e opinides diferentes para resolugdo de
problemas inerentes as atividades sob sua responsabilidade
v Reconhecer as exigéncias requeridas para a resolugdo de um problema ou necessidade ou para se implantar uma melhoria no seu campo de

v Motivar seus pares para a amabilidade nas rela¢des profissionais, por meio da pratica do didlogo, da empatia, da tolerancia, do altruismo, da

Ambientes Pedagogicos: Laboratorio de informatica, Sala de aula, Biblioteca, AVA com recursos de interatividade

Equipamentos: Kit multimidia, Computador com a configura¢do adequada para a execucdo das atividades e acesso a internet, Dispositivos moéveis, IDE
para desenvolvimento de sistemas, Pacote de aplicativos de escritorio, Sistemas operacionais, IDE para desenvolvimento de testes

Material Didatico: Livros, apostilas e revistas especializadas, Internet, Manuais, normas e catalogos técnicos

ORGANIZACAO INTERNA DA UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular: Implementacao de Negdcios Inovadores

Carga horaria: 20 h
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Funcdo 1: Produzir elementos multimidia para Jogos Digitais, de acordo com metodologia e padrées de qualidade, usabilidade, interatividade, robustez,
acessibilidade e seguranca da informacao.

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

Objetivo Geral: Habilitar o aluno, pelo desenvolvimento de capacidades técnicas e socioemocionais, para a elaboragao de estratégias que se aplicam a gestdo de negdcios
de inovacao relacionados a sua area de formagao e para apresentar publicamente os resultados das diferentes etapas de desenvolvimento de seu projeto.

CONTEUDOS FORMATIVOS

CAPACIDADES BASICAS

CONHECIMENTOS

Analisar o contexto que estara envolvido na implementacdo do negocio,
considerando sua abrangéncia, complexidade, possibilidades e restri¢oes.

Identificar os riscos inerentes a implementacdo do negdcio inovador.

Definir as etapas para a implementac¢do do negdcio inovador, considerando
tempo, entregas e recursos financeiros.

Dimensionar o tempo e a distribui¢do financeira para cada etapa da
implementacdo do negdcio inovador, considerando sua abrangéncia, o
contexto e as necessidades do cliente.

Selecionar as ferramentas de gestdo que melhor atendem o monitoramento
e o controle dos indicadores que se aplicam ao planejamento, a producdo e a
comercializagdo do produto/servico.

Realizar estudos quantitativos e qualitativos do contexto a ser considerado na
implementacdo do negdcio inovador, identificando possibilidades,
readequacoes e restri¢oes.

Estruturar o cronograma para a implementagao do negdcio inovador,
considerando etapas, tempo, entregas, recursos financeiros e riscos.

v’ Estratégias de Gestdo para Negdcio Inovador

@)

Analise de contexto do negocio — estudos quantitativos e
qualitativos:

= Abrangéncia

* Complexidade

* Possibilidades

= Restri¢des

* Riscos daimplementa¢do do negdcio
Necessidades de recursos humanos, tecnoldgicos,
financeiros e de infraestrutura;
Defini¢do de cronogramas

» Etapas para aimplementacao do projeto

* Dimensionamento do tempo

* Dimensionamento da distribuicdo financeira

» Definicao de entregas.
Metodologias para a diminui¢dao/eliminagao de
desperdicios
Fluxo operacional de execucao do projeto;
Monitoramento e controle de indicadores:

* Do planejamento;

* Da produgao;
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v’ "Estruturar planos de monitoramento e controle-de indicadores para o * Da comercializagao.

planejamento, a producdo e a comercializacao de produtos/servigos. * Ferramentas de gestdo de negocios.

. I : o v
v' Realizar, pela utilizagdo de ferramentas adequadas, a sistematizacdoe a

apresentacdo publica dos resultados das diferentes etapas e processos !
P saop pasep v" Entrega Final

v Dimensionar as necessidades de recursos humanos, tecnoldgicos, financeiros o Detalhamento da solucdo

e de infraestrutura para a implementacdo do negdcio inovador. o Modelo de negécio
o Prototipo
o Plano de Marketing
v" Produzir a documentagdo demandada para a implementagao do negdcio o Estratégias de Gestdo
inovador, considerando as necessidades de recursos humanos, tecnolégicos, o Video Pitch
financeiros e de infraestrutura.
v Reconhecer as diferentes metodologias e ferramentas que se aplicam a v’ Estratégias de Venda de Produtos e/ou Servicos:
diminuicdo e/ou eliminagao de desperdicios em processos produtivos e/ou na v’ Mapeamento do pUblico-alvo:
prestacdo de servicos, suas caracteristicas, finalidades especificas e requisitos o Considerando as caracteristicas e aplicagdo do
de aplicacio. produto/servico;

o Considerando o perfil e as caracteristicas de
comportamento do publico-alvo: percep¢des, habitos de
consumo, valores, tendéncias e necessidades.

Estratégias de vendas:

V' Identificar os riscos a implementacdo do negdcio inovador. o Ferramentas para a estruturagao e a sistematizagao
estratégias de vendas;

o Estruturagdo e sistematizacao da estratégia de vendas.

v" Definir o fluxo operacional de execucdo do projeto (processo produtivo ou do
servi¢o, conforme o caso), assegurando a diminuicdo e/ou a eliminagao de
desperdicios e perdas. v

v" Definir o pUblico-alvo a partir das caracteristicas e aplicagdes do produto ou

SEIVISO. v Ac¢Oes de marketing para projetos de inovagao:
v Identificar o perfil e as caracteristicas de comportamento do publico alvo, o Estratégias de Comunicagao e Divulgagdo
considerando suas percepgoes, habitos de consumo, valores, tendéncias e o Elaboracdo de agdes e estratégias de Divulgacdo

necessidades.

v" Analisar a proposta de valor elaborada e o modelo de negécios a luz dos
resultados dos estudos e analises do publico-alvo.
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v" "Definir estratégias de venda para o produto/servigo a partir das referéncias
estabelecidas na proposta elaborada.

v Realizar estudos e analises qualitativas do potencial mercado consumidor,
considerando caracteristicas, comportamentos, percepcdes, habitos de
consumo, valores, tendéncias e necessidades do publico-alvo como
referéncia para a elaboracdo das estratégias de venda.

v' Estruturar agles e estratégias de venda para o produto/servi¢o com
referéncia nos pilares estabelecidos na proposta de valor e modelo de
negocios.

v’ Selecionar as ferramentas e canais que melhor se adaptam ou que melhor
atendem os requisitos e as necessidades de estruturacao e sistematiza¢ado do
plano de venda.

v’ Realizar a estruturacdo e a sistematizacdo do plano de vendas pela utiliza¢do
de ferramentas e canais que se aplicam a acdo.

v' Selecionar ferramentas e estratégias de marketing que melhor se adaptam e
comunicam os propositos, resultados, vantagens e diferenciais do
produto/servico.

v" Definir agdes de marketing criativas e eficazes para a venda do
produto/servico.

v Desenvolver estratégias de marketing alinhadas ao perfil do pUblico alvo e
caracteristicas do produto/servico.

CAPACIDADES SOCIOEMOCIONAIS

v" Compreender que o trabalho colaborativo e de equipe pressupde o engajamento e a cooperagdo de todos os seus integrantes, assim como exige o
cumprimento de normas, regramentos, padroes e acordos estabelecidos.

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

Ambientes Pedagogicos: Sala de Aula, Laboratdrio de Informatica, Laboratorios para Praticas Profissionais e Espagos Maker
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Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas:
e Computadores com acesso a internet e softwares, conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico.
e Projetores Multimidia

e Maquinas, equipamentos, ferramentas e instrumentos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico

Materiais de Apoio:
e Bibliografia Especifica da area ocupacional.
e Normas, Procedimentos e Referéncias Legais da area ocupacional;
e Materiais didaticos conforme area ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;
[ ]

Materiais de consumo conforme drea ocupacional e caracteristicas do Curso Técnico;

Acessibilidade: Nas condicoes de infraestrutura, serdo asseguradas as condi¢oes 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 ocupagdo, NBR n° goso, Lei n®13.146/2015, a LDB n®9394/96 e a
legislagao especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for o caso.
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CERTIFICADOS E DIPLOMAS

Sera conferido o diploma de Técnico em Programacao de Jogos Digitais, na modalidade Habilitagdo Técnica de Nivel Médio, ao aluno que concluir com éxito
o curso. Sendo critério de aprovagao o aproveitamento minimo de 60% em cada Unidade Curricular e obtiver frequéncia igual ou superior a 75% da carga

horaria presencial do curso.

4. EQUIPE DE VALIDACAO TECNICA

Giovanna Maria Macedo | Coordenador Metodologico Analista de Projetos Departamento Regional de

Siqueira Educacionais Minas Gerais - SENAI/MG
LUCIMARA ARAUJO | Coordenador Metodologico Analista de Educacéo SENAI/MG
DE ASSIS

Waleska Torres Ribeiro | Coordenador Metodoldgico Analista de Educacéo SENAI/MG
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FERNANDA
APARECIDA DA
MATA ABREU

Coordenador Operacional

Analista de Projetos
Educacionais

Departamento Regional de
Minas Gerais - SENAI/MG

Fernando Lemes
Hermenegildo

Especialistas do SENAI

Instrutor de Formag&o
Profissional

SENAI Belo Horizonte -
CECOTEG

Leandro da Silva
Fernandes

Especialistas do SENAI

Instrutor de Formag&o
Profissional

SENAI Betim - CETEM

Lucas Starick Lisboa

Especialistas do SENAI

Instrutor de Formag&o
Profissional

SENAI Belo Horizonte -
Centro

DANIEL CARLOS DE
BRITO VIANA

Especialistas do SENAI

Instrutor de Formacgéo
Profissional

SENAI Belo Horizonte -
Centro

MARCO AURELIO DA

Especialistas do SENAI

Instrutor de Formag&o

SENAI Contagem - CFP

SILVA SOUZA Profissional EL
Caio Henrique G. Santos | Participantes de Empresas e CEO SYS10
Entidades Representativas
Fabio Veras de Souza Participantes de Empresas e Presidente Sindicato da Industria

Entidades Representativas

Desenvolvimento

Entidades Representativas Digital de MG
Francismar Aradjo Participantes de Empresas e Especialista Técnico TEKNISA
Entidades Representativas
Helbert Evangelista César | Participantes de Empresas e Especialista em TOTVS/MG
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Entidades Representativas

Jefferson Duarte Participantes de Empresas e Lider de TOTVS/MG
Rodrigues Entidades Representativas Desenvolvimento de
Software
Jodo Gallo Participantes de Empresas e CEO SPLOITER
Entidades Representativas
Leandro Elias Participantes de Empresas e Especialista Técnico Monetizze
Entidades Representativas
Pedro Chaves de Oliveira | Participantes de Empresas e Especialista Técnico Méliuz
Entidades Representativas
Rafael Paiva Participantes de Empresas e CEO ETEG

Dezembro/2022

5.

MES E ANO DA ELABORACAO:



