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CAPITULO 3 PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

MODULO I — Habilitagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de TECNICO EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

O TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS é o profissional que compde
equipes multidisciplinares na construcdo dos jogos digitais. Projeta, desenvolve e
implementa jogos digitais. Codifica programas, desenvolve e editora elementos sonoros e
graficos em duas e trés dimensdes; gerencia e presta suporte a jogos digitais. Planeja e
desenvolve acdes de marketing e divulgacdo. Seleciona recursos de trabalho, linguagens
de programacao, ferramentas e metodologias para o desenvolvimento de jogos digitais
em diversas midias, tais como: consoles, microcomputadores, dispositivos méveis e
Internet.

MERCADO DE TRABALHO

% Instituicbes publicas, privadas e do terceiro setor que demandem programacao para
jogos digitais; empresas que desenvolvem aplicacbes para dispositivos embarcados,
TV Digital, publicidade, simuladores, desenvolvimento de jogos educacionais, jogos
para treinamentos especificos, como jogos corporativos e de reabilitagcdo motora.

Ao concluir os MODULOS |, Il e lll, o TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS

DIGITAIS devera ter construido as seguintes competéncias gerais:

e desenvolver projetos de criacdo, producao, testes, manutencao e distribuicdo de jogos
digitais;

e desenvolver roteiros e narrativas para jogos;

e utilizar ferramentas de computacdo gréafica, 2D e 3D, nas suas diversas areas de
aplicacao;

e identificar e utilizar softwares de criagdo e editoragcdo de audio e video e de
processamento de imagens para a criacdo de cenarios e de personagens para jogos;

e aplicar ferramentas de animacdo grafica para personagens e cendrios em jogos
digitais;

e desenvolver jogos utilizando linguagens de programacdo orientadas a objetos,
bibliotecas e motores (engines);

e ajustar sistemas de jogos para plataformas distintas, em rede de computadores,
Internet, dispositivos moveis, computadores pessoais e em ambientes com multiplos
jogadores;

utilizar softwares de gerenciamento de banco de dados;
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executar acdes de treinamento e de suporte técnico (a softwares).

ATRIBUICOES/RESPONSABILIDADES

*

Aplicar técnicas de linguagens orientadas a objetos e ambientes de programacédo no
desenvolvimento de jogos.

Conhecer e pesquisar a evolucdo, divisdo de areas e estratégias dos negécios na
Internet.

Aplicar estratégias para o aumento de acesso, na elaboracdo de conteudo de paginas
para a Internet em sites de jogos eletronicos.

Conceber espacos cenogréaficos, de ambientacdo, ou de set design, e indicar
elementos para a composicao visual de personagens, apresentadores ou locutores, de
forma criativa e compativel com as caracteristicas de linguagem e estrutura do género
de producédo e do veiculo de comunicacéo.

Aplicar conceitos e principios de composicao e registros de imagens — estaticas ou em
movimento — caracteristicas ou predominantes nos diferentes meios e géneros de
producéo.

AREA DE ATIVIDADES
A — IMPLANTAR SISTEMAS E APLICACOES PARA JOGOS DIGITAIS

>
>
>

Identificar e selecionar ambientes para implantacédo de jogos.
Implantar jogos desenvolvidos, orientados a objeto e eventos.
Treinar usuarios.

B — DESENVOLVER SISTEMAS E APLICACOES PARA JOGOS DIGITAIS

YV VVY

Codificar e compilar programas de alta complexidade orientados a objetos e eventos.
Testar programas de alta complexidade orientados a objetos e eventos.

Gerar aplicativos de alta complexidade para instalagéo e gerenciamento de sistemas.
Documentar sistemas e aplicacdes de alta complexidade orientadas a objetos e
eventos.

C — DESENVOLVER MATERIAL DE COMUNICACAO E MIDIA

>
>
>

Criar elementos gréficos para divulgacao de jogos digitais.
Divulgar em diferentes midias para area de jogos.
Divulgar midia especifica promocional para websites.

D — DESENVOLVER E EDITAR MATERIAL GRAFICO

>

E -

>
>

F—

>
>

Projetar elementos graficos 2D e 3D.

SELECIONAR RECURSOS DE TRABALHO
Selecionar equipe de trabalho.
Selecionar recursos tecnolégicos, de acordo com o desenvolvimento do projeto.

DEMONSTRAR COMPETENCIAS PESSOAIS
Demonstrar flexibilidade.
Expressar-se oralmente e por escrito, de forma correta e coerente.
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PERFIS PROFISSIONAIS DAS QUALIFICACOES

MODULO | — Qualificagédo Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM TRATAMENTO
DE IMAGENS E DOCUMENTAQAO DE JOGOS DIGITAIS

O AUXILIAR EM TRATAMENTO DE IMAGENS E DOCUMENTACAO DE JOGOS
DIGITAIS é o profissional que interpreta textos técnicos e manuais; elabora documentos;
opera aplicativos basicos e componentes de computadores em ambientes informatizados;
auxilia na editoracado de componentes visuais e na elaboracdo de roteiros e narrativas.

ATRIBUICOES/RESPONSABILIDADES
¢ Auxiliar no desenvolvimento de elementos graficos.

+ Utilizar aplicativos na elaboracéo de documentos, planilhas e apresentacdes.
¢ Desenvolver roteiros e narrativas.

¢ Selecionar maquinas, ferramentas, acessorios e suprimentos.

.

Criar documentos para descricdo das estruturas de dinamica e de interatividade de
jogos digitais.

¢ Analisar e interpretar roteiros ou orientacdes gerais de concepcdo de producdes de
animagao.

AREA DE ATIVIDADES

A — DESENVOLVER MATERIAL GRAFICO
» Desenvolver e editar imagens.

B — PLANEJAR JOGOS DIGITAIS

» Desenvolver roteiros e estruturas narrativas.

» Elaborar conceitos artisticos e de interatividade.
» Projetar interfaces gréficas.

» Elaborar e atualizar projetos de jogos digitais.

C - PARTICIPAR DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

» Criar rotinas de testes.

» Definir artefatos de analise e componentes de programacéao.

» Elaborar modelagem de dados.

» Atuar no planejamento de elementos de dinAmica e mecanica de jogos digitais.

D — SELECIONAR RECURSOS DE TRABALHO

» Planejar equipe de trabalho.

» Selecionar maquinas, ferramentas, acessorios e suprimentos.

» Especificar recursos de desenvolvimento e programacao, e editoracdo de audio e
video.

E — DEMONSTRAR COMPETENCIAS PESSOAIS
Demonstrar raciocinio légico.

Demonstrar criatividade.

Agir com paciéncia.

Demonstrar iniciativa e receptividade.
Trabalhar em equipe.

VVVYY
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MODULO Il — Qualificagcdo Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR MULTIMIDIA

O PROGRAMADOR MULTIMIDIA é o profissional que elabora e documenta projetos de
jogos. Auxilia na construcéo de elementos graficos em duas e em trés dimensdes; atua no
desenvolvimento de &udio e video. Elabora cédigos para desenvolvimento de jogos
digitais de baixa complexidade.

ATRIBUIC}()ES/RESPONSABILIDADES
¢ Auxiliar no desenvolvimento de material audiovisual.

¢ Aplicar o paradigma de orientacdo a objetos na programacao de software.

¢ Distinguir e considerar, no processo criativo de comunicacdo visual grafica e
infografica, as caracteristicas — possibilidades e limites — das tecnologias de
editoracado contemporaneas.

¢ Distinguir conceitos e principios de composi¢cao e registros de imagens — estéticas ou
em movimento — caracteristicas ou predominantes nos diferentes meios e géneros de
producéao.

+ Desenvolver roteiros ou orientacdes gerais de concepcédo de producdes de animacao.

¢ Pesquisar ou reunir elementos para a criacdo e construcdo de personagens e de
cenarios de animacgao.

¢ Organizar a coleta e documentacdo de informagcdes sobre o desenvolvimento e
execucao de projetos.

¢ Aplicar linguagens e ambientes de programacao no desenvolvimento de software.

AREA DE ATIVIDADES

A - PROJETAR JOGOS DIGITAIS

» Desenvolver toda documentacdo descritiva de um projeto (GDD — Game Design
Document).

Aplicar os recursos da engine de jogos digitais.

Auxiliar na coordenacéo de projetos de desenvolvimento de jogos digitais.

Definir metodologias para analise e programacao.

Elaborar toda a estrutura artistica e l6gica de um jogo.

YV VYV

B — INSTALAR SISTEMAS E APLICACOES PARA JOGOS DIGITAIS
» Instalar ferramentas e ambientes de desenvolvimento orientados a objeto e eventos.
» Verificar resultados obtidos.

C - DESENVOLVER SISTEMAS E APLICACOES PARA JOGOS DIGITAIS

Codificar e compilar programas de baixa complexidade orientados a objetos e eventos.
Testar programas de baixa complexidade orientados a objeto e eventos.

Elaborar aplicativos de baixa complexidade para instalagdo e gerenciamento de
sistemas.

Documentar sistemas e aplicacdes de baixa complexidade orientadas a objeto.

YV VVYVY

D — DESENVOLVER E EDITAR MATERIAL AUDIOVISUAL
» Projetar elementos graficos 2D e 3D.

» Desenvolver elementos gréaficos.

» Elaborar e editar efeitos sonoros.
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E - SELECIONAR RECURSOS DE TRABALHO
» Selecionar equipe de trabalho.
» Selecionar metodologias de desenvolvimento de jogos digitais.

F — DEMONSTRAR COMPETENCIAS PESSOAIS

Demonstrar flexibilidade.

Trabalhar de forma padronizada.

Demonstrar criatividade.

Agir com paciéncia.

Trabalhar em equipe.

Expressar-se oralmente e por escrito, de forma correta e coerente.

YVVYVYYVY
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CAPITULO 4 ORGANIZACAO CURRICULAR

4.1. Estrutura Modular

O curriculo foi organizado de acordo com a Lei Federal 9394/96, alterada pela Lei Federal
11741/2008, Indicacdo CEE 08/2000, Indicacdo CEE 108/2011, Deliberacdo CEE
105/2011, Resolugdo CNE/CEB 06/2012 e Parecer CNE/CEB 11/2012 e Resolugao
CNE/CEB 04/2012, assim como as competéncias profissionais que foram identificadas
pelo Ceeteps, com a participagdo da comunidade escolar.

A organizacéo curricular da Habilitagdo Profissional Técnica de Nivel Médio de TECNICO
EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS esta organizada de acordo com o Eixo
Tecnologico de “Informacdo e Comunicacdo” e estruturada em modulos articulados, com
terminalidade correspondente a qualificacdo profissional de nivel técnico identificada no
mercado de trabalho.

Os modulos séo organizacdes de conhecimentos e saberes provenientes de distintos
campos disciplinares e, por meio de atividades formativas, integram a formacéo tedrica a
formacao prética, em funcdo das capacidades profissionais que se propdem desenvolver.

Os moédulos, assim constituidos, representam importante instrumento de flexibilizacdo e
abertura do curriculo para o itinerario profissional, pois que, adaptando-se as distintas
realidades regionais, permitem a inovacdo permanente e mantém a unidade e a
equivaléncia dos processos formativos.

A estrutura curricular que resulta dos diferentes médulos estabelece as condi¢des basicas
para a organizacdo dos tipos de itinerarios formativos que, articulados, conduzem a
obtencéo de certificacdes profissionais.

4.2, Itinerario Formativo

O curso de TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS é composto por trés
madulos.

O aluno que cursar o MODULO | concluird a Qualificacdo Técnica de Nivel Médio de
AUXILIAR EM TRATAMENTO DE IMAGENS E DOCUMENTACAO DE JOGOS DIGITAIS.

O aluno que cursar os MODULOS | e Il concluird a Qualificacéo Técnica de Nivel Médio
de PROGRAMADOR MULTIMIDIA.

Ao completar os MODULOS |, Il e Ill, o aluno recebera o Diploma de TECNICO EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS, desde que tenha concluido, também, o Ensino
Médio.
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|| MODULO | > || MODULO Il > || MODULO IlI

I T T

Qualificacéo Técnica de Qualificacao Técni _Ha.bilitaga,o _
Nivel Médio de AUXILIAR cacao 1ecnica Profissional Técnica
EM TRATAMENTO DE de Nivel Médio de de Nivel Médio de

IMAGENS E PROGRAMADOR TECNICO EM
DOCUMENTAGAO DE MULTIMIDIA PROGRAMACAO DE
JOGOS DIGITAIS JOGOS DIGITAIS

4.3. Proposta de Carga Horaria por Componente Curricular

MODULO | — Qualificacdo Técnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM TRATAMENTO
DE IMAGENS E DOCUMENTAQAO DE JOGOS DIGITAIS
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I.1 — Projeto de Jogos |

I.2 — Mateméatica para Computacao
Grafica

I.3 —Logica de Programacéo 00 00 100 100 100 100 80 80

I.4 — Operagédo de Software Aplicativo 00 00 40 50 40 50 32 40

{/.\?eg Ii)esenvolwmento de Jogos para 00 00 60 50 60 50 48 20

1.6 — Técnicas de Desenho Basico 60 50 00 00 60 50 48 40
|.7 — Desenvolvimento de Game Art | 00 00 40 50 40 50 32 40
1.8 —Inglés Instrumental 40 50 00 00 40 50 32 40
1.9 — Linguagem, Trabalho e 40 50 00 00 40 50 32 20

Tecnologia

Total 260 250 240 250 500 500 400 400
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MODULO Il — Qualificagcdo Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR MULTIMIDIA

Carga Horaria
Horas-aula
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II.1 — Linguagem de Programacao | 00 00 100 100 100 100 80 80
1.2 — Programacéo Orientada a
Objetos 00 00 100 100 100 100 80 80
1.3 — Desenvolvimento de Jogos para 00 00 60 50 60 50 48 40
Web I
1.4 — Modelagem 3D 00 00 60 50 60 50 48 40
1.5 — Desenvolvimento de Game Art Il 00 00 40 50 40 50 32 40
I1.6 — Computacédo Gréfica 00 00 40 50 40 50 32 40
II.7 — Projeto de Jogos Il 60 50 00 00 60 50 48 40
1.8 — Planejamento do Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) em 40 50 00 00 40 50 32 40
Programacéo de Jogos Digitais
Total 100 100 400 400 500 500 400 400
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MODULO Il - Habilitagéo Profissional Técnica de Nivel Médio de TECNICO EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Carga Horaria

Horas-aula
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IIl.1 - Linguagem de Programacé&o |l 00 00 100 100 100 100 80 80
IIl.2 — Desenvolvimento de Aplicativos 00 00 100 100 100 100 80 80

para Dispositivos Moéveis

111.3 — Desenvolvimento de Jogos para

Web I 00 00 40 50 40 50 32 40

Ill.4 — Técnicas e Linguagens para

Banco de Dados 00 00 60 50 60 50 48 40

lI1.5 = Animagéo 3D 00 00 60 50 60 50 48 40

111.6 — Comunicacdo e Marketing para

L 40 50 00 00 40 50 32 40
Jogos Digitais

I11.7 — Etica e Cidadania

Organizacional 40 50 00 00 40 50 32 40

111.8 — Desenvolvimento do Trabalho
de Conclusédo de Curso (TCC) em 00 00 60 50 60 50 48 40
Programacdo de Jogos Digitais

Total 80 100 420 400 500 500 400 400
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4.4. Competéncias, Habilidades

Curricular

MODULO | — Qualificago Tecnica de Nivel Médio de AUXILIAR EM TRATAMENTO
DE IMAGENS E DOCUMENTACAO DE JOGOS DIGITAIS

e Bases Tecnoldgicas por Componente

.1 - PROJETO DE JOGOS |

Funcéo: Desenvolvimento de Roteiro e Narrativa de Jogos

COMPETENCIAS HABILIDADES BASES TECNOLOGICAS

1. Elaborar narrativa necessaria | 1.1. Apresentar solucdes | 1. Enredo:

para desenvolver um enredo e | criativas para a dindmica de | ¢ tema;

personagens para jogos digitais. | jogos. e pesquisa;
1.2. Definir perfis e propriedades | «  cronologia;
de  personagens, Cenarios, | o solucdes criativas;
ambientes e interacdes | ¢ estlo do jogo (RPG:
necessarias para a etapa de adventure; acdo; corrida,

2. Desenvolver documentacédo e
roteiro de um jogo digital.

projeto.

2.1. Coletar informa¢Bes para
roteiros de jogos digitais.
2.2. Aplicar conceitos
storyboard, narrativa,
continuidade, roteiro.

2.2. Redigir documentagéo para
jogos — producdo do Game
Design Document (GDD).

de
ritmo,

entre outros)

N

. Estrutura narrativa:

¢ modo narrativo (jogo em 12,
23 ou 32 pessoa)

e eixo dramatico (conceito de
trama);

e premissa (ideia central);

e climax (ponto alto da
narrativa);

e desmedida (variacdo de
ritmo);

e peripécias (alternativas da
narrativa);

e reviravolta
ideia central)

(alteracbes da

. Elementos da narrativa:
narrador;
personagem;
cenario

e o o W

. Tipos de narrativas:
lineares;
nao lineares;
multilineares;
embutidas;
emergentes

e o o 0 o [N

9]

. Roteiros:

e tipos de roteiros (de acordo
com o estilo do jogo);

e softwares de roteiros (ver
“Ferramenta de Apoio”);

e argumentos

6. Elaboracdo de documento de
jogo (Game Design Document —
GDD):

e sketches, briefing, referéncia
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e/ou adequacédo de design;

e visdo geral (resumo,
aspectos fundamentais do
jogo);

e contexto do jogo (histéria;
eventos anteriores [se
houver]; principais
personagens

Verificar Anexo Il -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéria (horas-aula)

Tebdrica

60

Préatica

00 Total

60 Horas-aula

Tedrica (2,5)

50

Pratica (2,5)

00 Total (2,5)

50 Horas-aula

11
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1.2 - MATEMATICA PARA COMPUTACAO GRAFICA

Funcéo: Matemética para Desenvolvimento de Jogos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Modelar objetos graficos por
meio de equac¢des matematicas.

1.1. Aplicar métodos
matematicos em modelagem 3D.
1.2. Classificar e visualizar
objetos graficos basicos em 2D
e 3D.

1.3. Operar transformacoes
lineares de objetos em 2D.

1.4. Calcular &reas e volumes
associados a objetos graficos
bésicos.

1.5. Utilizar o conceito de
vetores e suas aplicagdes.

1.6. Aplicar conceitos de
geometria espacial e analitica.

1. Pontos, representacdo, matriz
de pontos, sistemas de
referéncia

2. Translagéo e rotacéo

3. Equagbes das retas no plano
e no espago, relacbes entre
pontos e retas, intersecgéo

4. Angulos entre reta e reta,
intersec¢cdo entre retas e retas,
translagéo e rotacéo de retas

5. Equacg6es do plano (baseadas
em trés pontos e na normal);
determinacéo de pontos de um
plano

6. Angulos entre retas e planos,
interseccdo entre retas e planos
e entre planos e planos,
posi¢cdes relativas entre ponto e
plano

7. Poligonos planos,
propriedades, contorno (Hull)
convexo de um poligono,
construcdo de poligonos
regulares, simetrias, posicdes
relativas  entre  pontos e

poligonos — em relacdo a seu
interior e exterior

8. Nocdes de geometria espacial
e analitica:

e perspectiva;

plano;

diametro;

profundidade;

escala

9. Médulo, direcéo e sentido

10. Vetores:

12
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e adicdo e subtracao,
multiplicag&o por escala

Carga Horaria (Horas-aula)

Tebrica 60 Préatica 00 Total 60 Horas-aula

Tedrica (2,5) | 50 | Pratica(2,5) 00 | Total (2,5) 50 Horas-aula

13
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1.3 - LOGICA DE PROGRAMACAOQO

Funcgéo: Ldgica, Algoritmos e Métodos de Desenvolvimento de Aplicativos

COMPETENCIAS HABILIDADES BASES TECNOLOGICAS
1. Desenvolver e interpretar | 1.1. Identificar situacdes | 1. Introducdo a Logica de
algoritmos, fluxogramas e | problema, propondo solu¢gbes | Programacéo:
pseudocodigos para codificar | computacionais. e conceitos basicos;
programas. 1.2. Utilizar  técnicas  de | e construcéo de algoritmos:
programacéao estruturada, o fluxogramas e
através de modelos, pseudocodigos

pseudocaddigos e ferramentas.

2. Definicho e criacdo de
Variaveis e Constantes

3. Operadores Aritméticos e
Expressfes Aritméticas

4. Operadores Relacionais

5. Operadores
Expressoes Logicas

Légicos e

6. Comandos de Entrada,

Processamento e Saida
7. Funcgdes pré-definidas
8. Estruturas de Controle:
e Sequencial;

e Condicional;

e Repeticédo

9. Vetores e Matrizes

Verificar Anexo Il -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

100 | Total

100 Horas-aula

Préatica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5)

100 | Total (2,5)

100 Horas-aula

Laboratério
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|.4 - OPERACAOQ DE SOFTWARE APLICATIVO

Fungdéo: Utilizac&o de Aplicativos Informatizados

COMPETENCIAS HABILIDADES BASES TECNOLOGICAS
1. Selecionar e operar | 1. Identificar e utilizar | 1. Operacdo e configuracdo de
programas de aplicacdo a partir | adequadamente o0s principais | aplicativos béasicos de
da avaliacdo das necessidades | softwares aplicativos na de | computador (gerenciamento de

do usuério.

acordo com as necessidades do
usuario e para a resolucdo de
problemas.

arquivos, processadores de
texto, planilhas, apresentacdes e
Internet), softwares livres e
proprietarios, versdes e
compatibilidade:
e editor de texto:

o Quebra de secao,
sumarios, comentarios,
formatacado de paginas e
paragrafos, tabulacao,
cabecalho e rodapé,
mala direta, tabelas,
marcadores e
numeracgédo, citacbes e

bibliografia
e apresentacdes:
o criagdo de slides, leiaute

e design, animagdes,
clipes de midia,
hyperlinks e botdes,
métodos para

apresentacdes visuais
e planilhas eletrénicas:

o formatagdo de células,
configuracao de pagina,
graficos, férmulas e
funcdes, ferramenta de
dados, comentarios,
referéncias, tabelas e
graficos dindmicos,
formatacao condicional

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

40 Total

40 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Pratica (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratério
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|.5 - DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA WEB |

Funcéo: Concepcgéo Artistica e Animacgé@o em Jogos Digitais para Web

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Interpretar e aplicar os
conceitos,  caracteristicas e
processos de desenvolvimento
dos jogos para Web.

1.1. Utilizar conceitos de
animacdo no desenvolvimento
de jogos digitais.

1.2. Utilizar as principais funcdes
das ferramentas de
desenvolvimento de jogos para
plataforma Web.

1. Conceitos e caracteristicas de
jogos para Web

2. Ambiente de desenvolvimento
Web;
e Painéis de criagéo;
e Principais  frameworks
de criacgéo;
e Marcacdo Semaéantica e
Layout de pagina web;
¢ Diferengas entre
navegadores;

3. Ambiente de animacéao;
e Camada de Desenho;
e Canvas e seus atributos;
e SVG e seus atributos;

4. Som;
e Audio e seus atributos;;
e Video e seus atributos;

5. Publicagdo de arquivo
desenvolvido no ambiente Web

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéria (Horas-aula)

Teodrica 00 Préatica

60 Total

60 Horas-aula

Pratica em

Teobrica (2,5) | 00

Prética (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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1.6 — TECNICAS DE DESENHO BASICO

Func¢éo: Desenvolvimento Artistico

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Interpretar e utilizar técnicas
basicas de desenho e de
percepcao visual, no
desenvolvimento de formas e
expressoes artisticas.

1.1. Desenvolver a percepcao
visual na criacdo de elementos
graficos para jogos digitais.

1.2. Aplicar técnicas bésicas de
desenho na representacdo de
ideias, pensamentos e
sensacoes.

1.3. Utilizar a representacdo das
cores na expressao e
composicgao artistica.

1. Estudos e formas de

percepcdo visual:

e caracteristicas do
hemisférios esquerdo e

direito do cérebro:

o hemisfério esquerdo:
raciocinio l6gico,
analitico, técnico,
sequencial;

o hemisfério direito:
imaginativo, criativo,
integrativo, espacial,
intuitivo

e estimulo do  hemisfério
direito do cérebro:

O  Vvasos rostos;

o posicao invertida
(desenhando de cabeca
para baixo);

o espagos negativos

2. Geometria:

o formas
bidimensionais:
o quadrado;

retangulo;

trapézio;

triangulo;

pentagono;

hexagono;

circulo, etc

o formas
tridimensionais:

cubo;

paralelepipedo;

esfera;

cone;

cilindro;

piramide, etc.;

simplificacao de

desenhos pela utilizacdo

das formas geométricas

geomeétricas

O O O O O O

geomeétricas

O O O O O O O

3. Composicao:

e  Conceitos:
o equilibrio;
o variedade;

o unidade;
o proporcéo
e tipos:

o composicao simétrica;
o composigdo assimétrica

4. Luz e sombra:

17
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e escalatonal,

e luz/brilho; meio tom/meia
sombra; sombra propria;
sombra projetada; reflexo

e a sombra em formas
geométricas basicas;

e tipos de iluminagéo:

o luz frontal,

luz lateral;

luz baixa;

luz posterior;

luz superior

O O O O

5. Figura humana:

e olhos;

e nariz;

e boca;

e orelhas;

* pés;

e maos;

e cabeca;

e expressoes faciais;

e esbocgos rapidos;

e 0 corpo humano e suas
proporc¢oes;

e posicdes do corpo humano:
o frente; perfil, meio-perfil;

costas
e movimento;
e acabamento

»

. Perspectiva:
e elementos da perspectiva:
o linha do horizonte;
o ponto de vista;
o ponto de fuga;
o linhas de fuga
e perspectiva paralela (01
ponto de fuga);
e perspectiva obliqua (02
pontos de fuga);
e perspectiva aérea (03
pontos de fuga);
e perspectiva de esgoto (03
pontos de fuga)

7. Teoria das cores:

e escala acromatica;

e disco de cores;

e escala cromaética;

e monocromia;

e harmonia da cor;

e cores complementares;
e cores quentes/frias;

e contrastes;

e psicodindmica das cores

Carga Horéaria (Horas-aula)
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Teodrica

60

Préatica

00

Total

60 Horas-aula

Tedrica (2,5)

50

Pratica (2,5)

00

Total (2,5)

50 Horas-aula
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|.7 - DESENVOLVIMENTO DE GAME ART |

Funcéo: Design Gréfico

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar e utilizar técnicas e
ferramentas de edicdo de
imagens para aplicacdo em
jogos digitais.

1.1. Produzir e aplicar processos
de produgcdo de recursos de
imagens.

1.2. Utilizar as
ferramentas a
necessidades ou problemas
pertinentes aos modelos e
elementos graficos para jogos.
1.3. Realizar tratamento de
imagens, de acordo com as
caracteristicas requisitadas para
projetos de jogos.

diferentes
partir  de

1. Conceitos de producdo e
tratamento de imagens:

e imagens vetoriais e bitmaps;
pixel e reticula;

tipografia;

tipos e formatos de arquivos;
tipos de selecéo;

camadas

N

. Edi¢éo grafica de imagens:
o ferramentas de pintura;
o ferramentas de edicdo e

tratamento;
e transformacéo;
e filtros
Verificar Anexo 1] -

Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

40 Total

40 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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1.8 — INGLES INSTRUMENTAL

Funcgé@o: Montagem de Argumentos e Elaboragéo de Textos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Usar a lingua inglesa como

instrumento de acesso a
informacdo e  comunicagdo
interpessoal.

2. Analisar, interpretar e aplicar
0S recursos expressivos da
linguagem, relacionando texto e
contexto, conforme sua
natureza, funcéo, organizacdo e
condicdo na programacdo de
jogos digitais.

3. Entender as tecnologias da
informacdo e comunicagdo como
meios ou instrumentos que
possibilitem a construcdo de
conhecimentos.

1.1. Comunicar-se oralmente e
ou por escrito na lingua inglesa.
1.2. Selecionar estilos e formas
de comunicar-se ou expressar-
se adequadas a cada situagao.

2.1. Empregar critérios e aplicar
procedimentos  préprios da
andlise, interpretacdo e critica
de documentos de natureza
especifica.

2.2. Comparar e relacionar
informacdes contidas em textos.
2.3. Interpretar  textos e
discursos reconhecendo, nas
diferentes formas de expresséo,
as intengbes e valores implicitos
nas mensagens.

3.1. Utilizar sites da Internet para
pesquisa e como instrumento de
acesso a conteudo técnico.

3.2. Articular conhecimentos da

lingua inglesa de forma
interdisciplinar.

3.3. Interpretar informag0es,
cédigos, ideias e palavras
considerando as caracteristicas
da programacdo de jogos
digitais.

1

N

w

N

()]

. Listening:
compreensao
através de
situagdes cotidianas

auditiva
diversas

. Speaking:
manifestagcdo da opinido,
debates e discussdes sobre
diferentes situacdes e
assuntos abordados

. Reading:

textos de linguagem verbal,

visual e enunciados para

leitura e interpretacao;
pratica das estratégias de
leitura:

o skimming (leitura rapida
visando a compreenséo
global do texto),
scanning (leitura rapida
visando a busca de
informacdes pontuais),
etc

. Writing:
pratica de producao escrita

. Grammar Focus:

exploracdo dos aspectos
linguisticos contextualizados

Carga Horaria (Horas-aula)

Teodrica 40 Préatica

00 Total

40 Horas-aula

Teobrica (2,5) | 50

Préatica (2,5)

00 | Total (2,5)

50 Horas-aula
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1.9 - LINGUAGEM, TRABALHO E TECNOLOGIA

Funcgé@o: Montagem de Argumentos e Elaboragéo de Textos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar textos
técnicos/comerciais da area de
Programacédo de Jogos Digitais,
por meio de indicadores
linguisticos e de indicadores
extralinguisticos.

2. Desenvolver textos técnicos
aplicados a programacao de
jogos digitais, de acordo com
normas e convencgdes
especificas.

3. Pesquisar e analisar
informacdes de Programacéo de

Jogos Digitais, em diversas
fontes convencionais e
eletrdnicas.

4, Definir procedimentos
linguisticos que levem a
qualidade nas atividades
relacionadas com o publico
consumidor.

1. Utilizar recursos linguisticos
de coeréncia e de coesdo,
visando atingir objetivos da
comunicacdo comercial relativos

N

a Programacdo de Jogos
Digitais.
2.1. Utilizar instrumentos da

leitura e da redacdo técnica,
direcionadas a Programagédo de
Jogos Digitais.

2.2. Identificar e  aplicar
elementos de coeréncia e de
coesdo em artigos e em
documentacdo técnico-
administrativa relacionados a
Programacéo de Jogos Digitais.
2.3. Aplicar modelos de
correspondéncia comercial
aplicados a Programacgdo de
Jogos Digitais.

3.1. Selecionar e utilizar fontes
de pesquisa convencionais e
eletrdnicas.

3.2. Aplicar conhecimentos e
regras linguisticas na execucédo
de pesquisas especificas da
Programacéo de Jogos Digitais.

4.1. Comunicar-se com
diferentes publicos.

4.2. Utilizar critérios que
possibilitem o0 exercicio da
criatividade e constante
atualizagcdo da area de

Programacéao de Jogos Digitais.
4.3. Utilizar a lingua portuguesa
como linguagem geradora de
significacdes, que permita
produzir textos a partir de
diferentes ideias, relagbes e
necessidades profissionais.

1. Estudos de textos
técnicos/comerciais aplicados a
Programacéo de Jogos Digitais,
através de:
e indicadores linguisticos:
o vocabulario;
morfologia;
sintaxe;
semantica;
grafia;
pontuacao;
o acentuacdo, etc
e indicadores extralinguisticos:
o efeito de sentido e
contextos socioculturais;
o modelos
preestabelecidos de
producéo de texto

O O O O O

2. Conceitos de coeréncia e de
coesdo aplicadas a analise e a
producdo de textos técnicos
especificos da Programacédo de
Jogos Digitais:

e oOficios;

memorandos;

comunicados;

cartas;

avisos;

declaracdes;

recibos;

carta-curriculo;

curriculo;

relatorio técnico;

contrato;

memorial descritivo;
memorial de critérios;
técnicas de redacao

3. Paradmetros de niveis de
formalidade e de adequacdo de
textos a diversas circunstancias
de comunicacéo

4. Principios de terminologia
aplicados a Programacgdo de
Jogos Digitais:

e glossario com
origens dos
utilizados na area;

e apresentacdo de trabalhos
de pesquisas;

e orientacdes e

nomes e
termos

normas
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linguisticas para a
elaboracdo do trabalho de
concluséo de curso

5. Composigdo e formatacéo do
TCC:

capa;
folha de rosto;

dedicatoria;

agradecimentos;

epigrafe;

sumario;

listas de tabelas, ilustracoes,
abreviaturas, siglas e
simbolos;

resumo;

introducéo;

objetivos;

revisdo bibliografica;
metodologia;

resultados;

discussédo dos resultados;
conclusdes;

referéncias bibliogréficas;
anexos;

formatacéao;

negrito, grifo ou italico;
medidas de formatacdo do
relatério;

revisdo do texto;
concordancia nominal;
concordancia verbal;
dificuldades ortogréficas
comuns;

medidas e suas abreviacdes

6. Apresentacéao oral:

planejamento;

producdo da apresentagéo
audiovisual;

apresentacao

Carga Horéaria (Horas-aula)

Teodrica

40

Préatica

00 Total

40 Horas-aula

Teorica (2,5)

50

Préatica (2,5)

00 | Total (2,5)

50 Horas-aula
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MODULO Il — Qualificagcdo Técnica de Nivel Médio de PROGRAMADOR MULTIMIDIA

1.1 - LINGUAGEM DE PROGRAMACAOQ |

Funcéo: Programacéo de Jogos Eletrdnicos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar conceitos de

programacao orientada a
objetos.
2. Utilizar linguagem de

programacao orientada a objetos
no desenvolvimento de
protétipos de jogos digitais.

1. Aplicar os conceitos de
orientacdo a  objetos na
elaboracao de jogos digitais.

2.1. Aplicar as especificidades
da linguagem C# e do
Framework.NET.

2.2. Elaborar algoritmos em C# e
game engine.

1. Nocodes de
Framework.NET/Visual C#

2. Variaveis e tipos de dados da
linguagem C#

3. Classes, objetos, atributos,
métodos, argumentos e
parametros

4. Comandos de
repeticéo e operadores

decisao,

unidimensionais
bidimensionais

5. Colegbes
(vetores) e
(matrizes)

6. Aplicagdo de conceitos de
orientacdo a objetos para jogos
digitais:
e encapsulamento:

o propriedades
e heranca;
e polimorfismo

7. Compilagdo e execugcdo em
médulos:
e Desktop, Xbox e Zune

8. Tipos de dados do game
engine

9. Biblioteca de classes e
métodos do game engine

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

100 | Total

100 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5)

100 | Total (2,5)

100 Horas-aula

Laboratério
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1.2 - PROGRAMACAOQ ORIENTADA A OBJETOS

Funcé&o: Programacéo de Jogos Eletrdnicos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Distinguir e avaliar linguagens
de programacgdo orientada a
objetos.

2. Utilizar o paradigma da
orientacdo a objetos e suas
aplicagbes no desenvolvimento
de jogos digitais.

1.1. Utilizar ambientes de
desenvolvimento Java.

1.2. Redigir documentacdo de
uso dos programas
desenvolvidos.

2.1.  Aplicar técnicas de
programacéao orientada a objetos
para o0 desenvolvimento da
mecanica de jogos digitais.

2.2. Executar procedimentos de
testes da mecanica de jogos
digitais.

1. Légica computacional
orientada a objetos

2. Diagramas de classes, casos
de uso e diagramas de objetos

3. Ambientes de
desenvolvimento de mecanica
de jogos

4. Desenvolvimento de software
(jogo digital)

5. Conceitos de orientacdo a
objetos:

e classes e objetos;

e assinatura de métodos;

e encapsulamento;

e heranca;

e sobrecarga e sobrescrita,;
e polimorfismo

6. Tratamento de excecdes

7. Ambientes gréficos:
e AWT;
e Swing

8. Conceitos de conexdo a
banco de dados

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

100 | Total

100 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5)

100 | Total (2,5)

100 Horas-aula

Laboratoério
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II.3 - DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA WEB II

Funcéo: Programacéo de Jogos Digitais para Web

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar ferramentas de
desenvolvimento e linguagens
de programacdo na criacdo de
jogos para Web.

1.1. Aplicar elementos basicos
de imagens, sons, movimentos e
animacoes.

1.2. Fazer e executar algoritmos,
implementando a mecéanica do

jogo.
1.3. Desenvolver ambientes
graficos.

1. Programacdo de jogos para

Web:

e estrutura ou corpo basicos;

e estruturas seméantica da
pagina Web;

e Framework HTML5 2D;

e validacéo;

e variaveis e tipos de dados
referentes a linguagem de
programacao;

e comandos de deciséo,
repeticdo e operadores;

o funcbes e métodos;

e classes e componentes
adicionais referente a
linguagem de programacéo;

e controles e interface grafica
para o usuario;

e desenvolvimento um jogo
para Web
Verificar Anexo Il -
Ferramentas de Apoio
Carga Horéaria (Horas-aula)
Teodrica 00 | Pratica 60 | Total 60 Horas-aula "
Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratério
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1.4 - MODELAGEM 3D

Funcgéo: Desenvolvimento de Elementos Gréficos para Jogos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar os conceitos e
processos de modelagem 3D
para jogos digitais.

2. Elaborar objetos, texturas e
personagens 3D para jogos
digitais.

1. Utilizar os recursos de
manipulacdo de objetos 3D,
reconhecendo suas diferengas.

2.1. Selecionar
ferramentas
modelagem 3D.
2.2. Realizar projeto artistico de
jogos digitais criando imagens,
texturas e personagens 3D, e
definindo suas caracteristicas.

e manusear
graficas de

1. Conceitos de modelagem 3D:
e introducdo a modelagem 3D:
o modelagem poligonal;

o lowpoly e highpoly
e sistema de coordenada X, Y
e’z
rotagéo;
translagéo;
escala;
extrusdo

2. Introdugdo ao ambiente de
modelagem 3D e propriedades
dos objetos:
e menus e comandos;
e navegacao na area 3D;
e criacdo, manipulacdo e
transformacéo de objetos;
e grupos e hierarquias:
o texturizagao;
o aplicacdo do grupo de
texturas nos objetos;

o definicho da posicdo
dos grupos de texturas
nos objetos

edicdo de objetos;

modelagem com curvas;

criacdo e edicdo de shaders;

transparéncias e reflexdes;

mapeamento de material:

o definicdo de pontos na
textura para que seja
adaptada ao objeto

4. lluminacéo e efeitos especiais

5. Renderizagéo

6. Projeto:

e criacdo de personagem 3D:

o planejamento,
concepcao artistica e
design do personagem

criacdo de cenario 3D:

o planejamento,
concepgao artistica e
design do cenario
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Verificar Anexo Il
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica 60 Total 60 Horas-aula L
Praticaem

Tebdrica (2,5) | 00 | Pratica(2,5) 50 | Total (2,5) 50 Horas-aula Laboratorio
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II.5 - DESENVOLVIMENTO DE GAME ART Il

Funcéo: Design Audiovisual

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Selecionar técnicas e
ferramentas de edicdo audio e
de video para aplicacdo em
jogos digitais.

1.1. Produzir e aplicar processos
de produgcdo de recursos de
audio e video.

1.2. Realizar tratamento de
audio e de video, de acordo com
as caracteristicas requisitadas
para projetos de jogos.

1. Producdo e tratamento de
audio:

e introducéo ao audio digital;

e tipos e formatos de arquivos;
o trilhas;

e mixagem

2. Producdo e tratamento de

video:

¢ tipos e formatos de video;

e otimizacdo e conversdo de
arquivos de video;

e producdo de video:
o conceitos de producdo

de video
e roteiro de video;
e captagdo das imagens;

e exportacio em  formato
digital
Verificar Anexo Il -
Ferramentas de Apoio
Carga Horéaria (Horas-aula)
Tebdrica 00 | Pratica 40 Total 40 Horas-aula -
Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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1.6 - COMPUTACAO GRAFICA

Fungéo: Conceitos de Computacdo Gréafica e Fisica para Jogos Digitais

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Selecionar bibliotecas graficas
para criacdo de jogos.

2. Interpretar as leis da fisica
aplicadas a jogos digitais.

1. Utilizar bibliotecas graficas na
elaboracéo de jogos digitais.

2.1. Aplicar os principios bésicos
da mecénica classica na
elaboracéo de jogos digitais.

2.2. Aplicar técnicas de
movimentacdo de  objetos,
aplicando as leis da fisica.

1. Introducdo as bibliotecas

graficas

2. Uso de primitivas gréficas:
e execugdo de linhas de
comando

3. Grandezas de movimento:
e trajetoria;

e deslocamento;

e velocidade;

e aceleracao;

e atrito

4. Sistemas de colisdo

(&)

. Movimento de projéteis:
Leis de Newton;
forca;
gravidade

6. Sistemas baseados nas
regras definidas no projeto do
jogo

Verificar Anexo Il -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Teodrica 00 Préatica

40 Total

40 Horas-aula

Pratica em

Teobrica (2,5) | 00

Préatica (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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1.7 - PROJETO DE JOGOS I

Funcéo: Metodologia de Projeto de Jogos

COMPETENCIAS

BASES TECNOLOGICAS

1. Definir objetos, diretrizes e
modelos no desenvolvimento de
projetos de jogos digitais,
relacionando  dispositivos e
requisitos.

HABILIDADES
1.1. Realizar brainstorm, com
equipe de trabalho.
1.2. Criar e executar
cronogramas.

1.3. Utilizar técnicas de analise
de projeto de jogos digitais.

1.4. Utilizar técnicas de
identificacdo e avaliacdo de
requisitos.

1. Conceitos de projeto de
software:
e levantamento de requisitos;
e tipos de dados;
e controle de qualidade:

o usabilidade;

o acessibilidade;

o jogabilidade

2. Elementos do projeto:

ciclo de vida,

motivo;

descricéo do jogo;

estrutura  funcional

blocos;

e levantamento de
audiovisuais;

e cronograma de atividades;

e interatividade

em

recursos

3. Visdo geral de metodologia
utilizada em desenvolvimento de

jogos:
e MSF - Microsoft Solution
Framework:

o modelo de times;

o modelo de processos;

o gerenciamento de
projetos

4. Elaboracé&o de documento de
jogo (Game Design Document —
GDD):

e objetos especiais do jogo:

o personagens;

o armas/equipamentos;

o conflitos e solugdes;

o fluxo do jogo
(quantidade e
complexidade de fases)

e input do jogo:
o teclas de atalho;

o sequéncia de
comandos;

o periféricos especiais (se
houver)

5. Visédo geral sobre o Plano de
Negécios aplicado ao projeto
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Verificar Anexo
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Teodrica

60

Préatica

00

Total

60 Horas-aula

Tedrica (2,5)

50

Pratica (2,5)

00

Total (2,5)

50 Horas-aula
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1.8 = PLANEJAMENTO DO TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSO (TCC) EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Funcé&o: Estudo e Planejamento

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar dados e informacdes
obtidas de pesquisas empiricas
e bibliogréficas.

2. Propor solugBes
parametrizadas por Vviabilidade
técnica e econbmica aos
problemas identificados no
ambito da area profissional.

1.1. lIdentificar demandas e
situagBes-problema no ambito
da area profissional.

1.2. Identificar fontes de
pesquisa sobre o objeto em
estudo.

1.3. Elaborar instrumentos de
pesquisa para desenvolvimento
de projetos.

1.4. Constituir amostras para
pesquisas técnicas e cientificas,

de forma criteriosa e
explicitada.
1.5. Aplicar instrumentos de

pesquisa de campo.

2.1. Consultar Legislacao,
Normas e Regulamentos
relativos ao projeto.

2.2. Registrar as etapas do
trabalho.

2.3. Organizar os dados obtidos
na forma de textos, planilhas,
graficos e esquemas.

1. Estudo do cenério da é&rea

profissional:

e caracteristicas do setor:
o macro e microrregifes

e avancos tecnoldégicos;

e ciclo de vida do setor;

e demandas e tendéncias futuras
da é&rea profissional,

¢ identificacdo de lacunas
(demandas nao atendidas
plenamente) e de situagbes-
problema do setor

2. ldentificacdo e definicdo de
temas para o TCC:
e analise das propostas de temas
segundo os critérios:
o pertinéncia;
o relevancia;
o viabilidade

3. Definico do cronograma de
trabalho
4. Técnicas de pesquisa:
e documentacéo indireta:
o pesquisa documental;
o pesquisa bibliogréafica
e técnicas de fichamento de
obras técnicas e cientificas;
e documentacao direta:
o pesquisa de campo;
o pesquisa de laboratério;
o observacao;
o entrevista;
o questionario
e técnicas de estruturacdo de
instrumentos de pesquisa de

campo:
o questionarios;
o entrevistas;

o formulérios etc

5. Problematizacdo
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6. Construcédo de hipoteses

7. Objetivos:
e geral e especificos (Para qué?
e Para quem?)

8. Justificativa (Por qué?)

Carga Horéria (Horas-aula)

Tebdrica

40

Préatica

00

Total

40 Horas-aula

Tedrica (2,5)

50

Pratica (2,5)

00

Total (2,5)

50 Horas-aula
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MODULO Il - Habilitag&o Profissional Técnica de Nivel Médio de TECNICO EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

ll.1 - LINGUAGEM DE PROGRAMACAQ II

Funcéo: Programacéo de Jogos Eletrdnicos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar os conceitos de
orientacdo a objetos e sua
aplicacdo no desenvolvimento
de projetos de jogos digitais.

2. Desenvolver projetos de jogos
digitais.

1.1. Fazer algoritmos orientados
a objetos com C#.

1.2. Aplicar principios de fisica
para jogos digitais em C#.

2.1. Utilizar linguagem de
programacéao orientada a objetos
no desenvolvimento de projeto
de jogos digitais.

2.2. Aplicar os processos de
criacdo de jogos digitais, no
desenvolvimento de projetos.
2.3. Publicar jogos digitais
completos.

1. Conceitos de motor de jogo e
orientacdo a objetos

2. Coliséo,
gravidade

aceleracdo e

3. Efeitos especiais:

o frustum;

o far;

e near clipping;

e FOV —field of view

4. Implementagcdo de regras de
jogabilidade

5. Processos de criacao:

o formatos de  superficie,
ARGB, Z-Buffer, backbuffer
e textura;

e geometria 3D e
mapeamento de texturas;

o efeitos e o BasicEffect;

e luzes, phong, gouraud e per-
pixel;

e shaders:
o efeitos e criagéo

6. Desenvolvimento de projeto:
e criacdo de jogo:

o concepcdo de género e
elementos de
composicao do jogo;

o definigdo de controles e
interface grafica para o

Usuério;
o definicdo de niveis de
jogabilidade;
o definicdo das fases;
o testes;
o publicagéo para console
Verificar Anexo Il -

Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebdrica 00 Préatica

100 | Total

100 Horas-aula

Pratica em

Teobrica (2,5) | 00

Pratica (2,5)

100 | Total (2,5)

100 Horas-aula

Laboratoério
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l1I.2 - DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Funcé&o: Desenvolvimento de Aplicativos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar e utilizar ambiente

de desenvolvimento de
aplicagbes para dispositivos
moveis.

1.1. Aplicar técnicas de
programacéao orientada a objetos
para o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos
maveis.

1.2. Selecionar bibliotecas de
classes para desenvolvimento
de aplicativos para dispositivos
moveis.

1.3. Selecionar  ambientes,
emuladores e bibliotecas para os
diferentes modelos de
dispositivos moveis.

1.4. Registrar e operar
informacdes em  dispositivos
moveis.

1. Conceitos de orientacdo a
objetos Java ME:

¢ configuragéo:

CLDC;

CDC;

MIDP;

FP;

FBP;

PP

O O O O O O

2. Instalacdo e configuracdo do
ambiente de desenvolvimento:
e selecdo do device
(dispositivo movel):
o hardware;
o sistema operacional
®  recursos:
o armazenamento;
o Ccémera;
o teclado;
o multitouch e
acelerdbmetro

3. Técnicas de aplicacao:
e selecdo de aplicativo como
exemplo inicial/modelo;
e desenho 2D:
o canvas;
o graphics;
o métodos de desenho:
v line;
v circle;
v' rectangle;
v/ triangle
e navegacao e orientagdo:
o ciclo de vida;
o launchers;
o choosers

4. Animacéo de sprites:

e gravacao/reproducéo de
audio e video;

e load de imagens;

e tratamento de eventos

5. Desenvolvimento de aplicativo
para dispositivo mével
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Verificar

Anexo I

Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica

00

Préatica

100

Total

100 Horas-aula

Pratica em

Teorica (2,5)

00

Prética (2,5)

100

Total (2,5)

100 Horas-aula

Laboratério
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1.3 - DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA WEB lIlI

Funcéo: Programacéo de Jogos Digitais para Web

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar o0s conceitos e
caracteristicas de jogos para
Web para elaboracéo de projeto.

2. Desenvolver projeto de jogo
para Web.

1.1. Fazer algoritmos orientados
a objetos.

1.2. Aplicar principios de fisica
para jogos digitais.

2.1. Aplicar as principais funcdes
e processos ho desenvolvimento
de jogos para plataforma Web.
2.2. Publicar jogos digitais
completos na Web.

1. Programacdo de jogos para

web;

o utilizacdo de codigos para
desenvolver interacdo entre
elementos;

e matrizes e
complexas

variaveis

2. Mecanismos de Fisica:

e aproximacao, movimento
retangular, colisdo e
gravidade;

e Framework Box2D;
(JavaScript)

3. Definicdo de formatos (Web
Mobile ou Desktop);

4, Tratamento de eventos;
e Windows;

Mac OS;

Linux.

. Jogos Conectados:
multijogador;
WebSockets;
Framework Socket 10;

e o o O

6. Desenvolvimento de projeto:
e criacdo de jogo:

o concepcédo de género e
elementos de
composicao do jogo;

o definicdo de controles e
interface grafica para o

usuario;

o definicdo de niveis de
jogabilidade;

o testes;

publicacdo na Web

O

Carga Horaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

40 Total

40 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Pratica (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratério
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lIl.4 — TECNICAS E LINGUAGENS PARA BANCO DE DADOS

Funcéo: Implantacéo de Banco de Dados em Jogos Digitais

COMPETENCIAS HABILIDADES BASES TECNOLOGICAS
1. Identificar sistemas | 1. Utilizar ferramentas para | 1. Conceitos de Sistemas
gerenciadores de banco de | manipulagcdo de dados. Gerenciadores de Bancos de
dados e suas principais Dados — SGBD

caracteristicas.

2. Coletar e organizar dados de
acordo com ferramentas de
gerenciamento.

3. Interpretar o resultado da
modelagem de dados.

2.1. Utilizar técnicas de criagédo e
manipulacdo de arquivos.

2.2. Utilizar um ambiente para
manipulagcdo de dados nos
diversos modelos de SGBD
(Sistemas Gerenciadores de
Bancos de Dados).

3. Aplicar técnicas de
modelagem de dados.

2. Técnicas de coleta de
informacdes para banco de
dados

3. Estrutura de dados aplicada a
banco de dados

4. Tipos de armazenamento e
métodos de acesso aos dados

5. Modelos de banco de dados:
e DER, MER e normalizagéo

6. Manipulagéo de arquivos:

e insercao, alteracdo e
exclusdo de dados em
arquivos:

o TXT, XML, outros

7. Ambientes/ferramentas de
gerenciamento de bancos de
dados

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Tebrica 00 Préatica

60 Total

60 Horas-aula

Pratica em

Tedrica (2,5) | 00

Prética (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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1.5 — ANIMACAO 3D

Funcéo: Animacé&o de Elementos Gréficos para Jogos

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar os conceitos de
animacdo de imagens 3D para
desenvolvimento de  jogos
digitais.

2. Selecionar recursos de
animacdo em ferramentas de
modelagem 3D para jogos
digitais.

3. Desenvolver animacdo de
objetos, texturas e personagens
3D para jogos digitais.

1. Identificar e reproduzir
representacdo do movimento de
acordo com o0s conceitos de
animacéo 3D.

2.1. Executar funcdes de edicdo
e animagdo envolvidas na
producéo de jogos.

2.2. Fazer a adequacdo de
personagens de acordo com a
forma, textura e movimentacao e
identificar 0s principios
fundamentais da animacéo, para
os diferentes tipos de jogos.

3. Realizar projeto de animag&o

de personagens, cenarios e
objetos 3D para
desenvolvimento de jogos
digitais.

1. Introducdo aos conceitos de
animacéo 3D:

e tipos de movimento;

e esqueletos;

e animacao facial;

e animacéao de curvas

N

. Técnicas de animacéo 3D:
animag&o com iluminagao;
animac&do com cameras

3. Fun¢des de animagdo:

e tempo e espaco;

e ciclos de animacao;

e controle de peso, gravidade,
resisténcia e atrito;

o flexibilidade;
e movimento repetitivo e
vibracéo;

e linguagem corporal

Verificar Anexo I -
Ferramentas de Apoio

Carga Horéaria (Horas-aula)

Teodrica 00 Préatica

60 Total

60 Horas-aula

Pratica em

Teobrica (2,5) | 00

Préatica (2,5) 50

Total (2,5)

50 Horas-aula

Laboratoério
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111.6 - COMUNICACAOQ E MARKETING PARA JOGOS DIGITAIS

Funcéo: Metodologia de Comunicagdo e Marketing para Jogos Digitais

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Identificar as diferentes areas
do marketing, bem como sua
importancia no desenvolvimento
de jogos digitais.

2. Planejar, gerenciar 0s
resultados das agbes de
marketing para jogos digitais,
ampliando a area de atuagédo do
produto.

1.1. Atuar, sob orientacdo, no
desenvolvimento  do  plano
estratégico de um produto, ja
existente ou novo no mercado.

1.2. Assessorar nas decisdes e
apoiar as acdes mercadolégicas.

2.1. Pesquisar as estratégias de
langamento e acOes
promocionais.

2.2. Identificar as oportunidades
de negécios disponiveis na area
de Jogos Digitais.

2.3. Medir os resultados das
acOes de marketing para jogos
digitais.

1. Conceitos de marketing:

e marketing, natureza e
alcance;

e orientacao de marketing

2. Ambiente de mercado para
jogos digitais

3. Composto de marketing para

jogos digitais:

e segmentacdo, identificacdo
e posicionamento de
mercado (publico alvo);

e Mix de Marketing (4Ps e
4Cs);

e estratégias de comunicagéo
em marketing

3. Desenvolver material | 3. Apresentar material
infografico para divulgacdo e | promocional para midia | 4 Pesquisa e sistema de
apresentacéo de jogos | impressa e eletronica. informacdes de marketing
eletrénicos.
5. Comunicacdo e estratégias
on-line
6. Marketing  on-line, e-
commerce, e-business e social
commerce
7. Projeto — Plano de Marketing
para Jogo Digital:
e dentidade visual do jogo e
capas ilustrativas (CD, DVD
e Box);
e Campanha publicitaria para
lancamento (cartaz, folders
e divulgacao online)
Carga Horaria (Horas-aula)
Teodrica 40 | Prética 00 | Total 40 Horas-aula

Tedrica (2,5) | 50

Pratica (2,5) 00

Total (2,5)

50 Horas-aula
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III.7 = ETICA E CIDADANIA ORGANIZACIONAL

Func¢éo: Organizacdo Empresarial

COMPETENCIAS

HABILIDADES

BASES TECNOLOGICAS

1. Analisar o Cddigo de Defesa

do Consumidor, a legislagédo
trabalhista, do trabalho
voluntario, regras e

regulamentos organizacionais.

2. Avaliar procedimentos
adequados a fim de promover a
imagem organizacional.

3. Pesquisar as técnicas e
métodos de trabalho em equipe,
valorizando a cooperacdo, a
iniciativa, ética e autonomia no
desempenho pessoal e
organizacional.

4. Analisar a importancia da
responsabilidade social e
sustentabilidade na formacéo
profissional e ética do cidadao.

1.1. Aplicar a legislacdo
trabalhista e o Codigo de Defesa
do Consumidor nas relacbes
empregador/empregado e
consumidor/fornecedor.

1.2. Atuar respeitando os limites
estabelecidos pelas leis e
codigos de ética profissional.

1.3. Aplicar legislacéo, incentivar
e participar de programas de
trabalho voluntério.

2.1. Promover a
organizagao.

2.2. Executar criticamente o0s
procedimentos organizacionais.
2.3. Propagar a imagem da
instituicdo, percebendo ameacas
e atitudes que possam afeta-la e
os procedimentos adequados a
cada situacao.

imagem da

3.1. Utilizar técnicas de relagfes
profissionais no atendimento ao
cliente, fornecedor, parceiro,
empregador e concorrente.

3.2. Conduzir e/ou coordenar
equipes de trabalho.

3.3. Valorizar e encorajar as
manifestagbes de diversidades
cultural e social.

3.4. Respeitar as diferencas
locais, culturais e sociais.

4.1. ldentificar e respeitar o0s
direitos humanos.

4.2. Desenvolver projetos de
responsabilidade social e/ou de
sustentabilidade na area.

4.3. Aplicar procedimentos de
responsabilidade social e/ou de
sustentabilidade na area
corretos para descartes de
residuos.

1. Conceito do codigo de Defesa
do Consumidor:

e direitos basicos;

e propaganda enganosa €

abusiva;

e préticas comerciais
abusivas;

e direitos do  consumidor

aplicados ao e-commerce

2. Fundamentos de legislagéo
trabalhista:
e principios de protecdo e

direitos basicos do
trabalhador;

e |Legislacdo para o]
Autébnomo;

e ética nos meios de

comunicacdao eletrénicos

w

. Lei da Informética:

¢ Direito aplicado ao conteddo
digital;

e normas da produgdo de
jogos digitais;

e classificagdo etéaria (ECA -
Estatuto da Crianca e do
Adolescente);

e cessdo e licenciamento de
direitos;

o Direito de personalidade na

Internet

4. Lei de Direitos Autorais:

e Direito de Autor e conflitos
de direito autoral;

e creative commons;

e insercdo de contetdos em
jogos digitais

5. Definicdes de trabalho

voluntario:

e Lei Federal 9.608/98 e
10.748/10;

e Lei Estadual n® 10.335/99;
e Deliberacdo Ceeteps n°
01/2004

6. Normas e comportamentos
referentes aos regulamentos
organizacionais

7. Imagem pessoal e
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institucional

8. Definicbes e técnicas de
trabalho em equipe, chefia e
autonomia; atribuicbes e
responsabilidades

9. Cédigo de ética nas empresas
da area de Jogos Digitais

10. Cidadania na area de:
e RelagBes Pessoais e do
Trabalho

11. Fundamentos da ética

profissional aplicados ao curso

de Técnico em Programacéo de

Jogos Digitais:

e principio na construcdo de
organizagbes sociais ha
area de Jogos Digitais

12. Declaracdo Universal dos
Direitos Humanos, Convencdes
e Direitos Humanos no Brasil

13. Diversidade cultural:

e cultura;

e grupo étnico;
e religido;

e vestimenta;

e alimentacéo

14. Diversidade social:

e homofobia;

e bullying;

e drogas licitas;

e drogas ilicitas;

e inclusao social

15. Procedimentos

ecologicamente corretos para a
area de Jogos Digitais

Carga Horéaria (Horas-aula)

Teodrica

40

Préatica

00

Total

40 Horas-aula

Teorica (2,5)

50

Préatica (2,5)

00

Total (2,5)

50 Horas-aula

43



Centro Estadual de Educagédo Tecnoldgica Paula Souza

Governo do Estado de Sdo Paulo

Rua dos Andradas, 140 — Santa Ifigénia — 01208-000 — S&o Paulo — SP — Tel.: (11) 3324.3300

111.8 - DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO DE CONCLUSAQ DE CURSO (TCC) EM
PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

Funcgéo: Desenvolvimento e Gerenciamento de Projetos

COMPETENCIAS HABILIDADES BASES TECNOLOGICAS
1. Planejar as fases de | 1l.1. Consultar catadlogos e | 1. Referencial teérico:
execucdo de projetos com base | manuais de fabricantes e de | e pesquisa e compilacdo de
na natureza e na complexidade | fornecedores de servigos dados;
das atividades. técnicos. e producgles cientificas etc

2. Avaliar as fontes de recursos
necessarios para 0]
desenvolvimento de projetos.

3. Avaliar a execucdo e o0s

1.2. Comunicar ideias de forma
clara e objetiva por meio de
textos e explanacdes orais.

2.1. Correlacionar
necessarios e
producéo.

2.2. Classificar 0s recursos
necessarios para o]
desenvolvimento do projeto.

2.3. Utilizar de modo racional os
recursos destinados ao projeto.

recursos
plano de

3.1. Verificar e acompanhar o

2. Construcdo de conceitos
relativos ao tema do trabalho:

o definicdes;

e terminologia;

e simbologia etc

3. DefinicAo dos procedimentos
metodolégicos:

e cronograma de atividades;

o fluxograma do processo

4. Dimensionamento dos recursos
necessarios

resultados obtidos de forma | desenvolvimento do cronograma
uantitativa e qualitativa. fisico-financeiro. P
q q 3.2. Redigir relatérios sobre o 5. lIdentificacdo das fontes de
e . . recursos
desenvolvimento do projeto.
3.3. Construir graficos, planilhas, 6. Elaboragio dos dados de
cronogramas e fluxogramas. pesquisa:
3.4. Organizar as informagdes, | | sele .é0'
os textos e os dados, conforme . o diﬁca,éo
formatacao definida. ? ’
e tabulagéo
7. Andlise dos dados:
e interpretacéo;
e explicagao;
e especificacéo
8. Técnicas para elaboracdo de
relatérios, graficos, histogramas
9. Sistemas de gerenciamento de
projeto
10. Formatacdo de trabalhos
académicos
Carga Horéaria (Horas-aula)
Teodrica 00 | Prética 60 | Total 60 Horas-aula Co
Divisdo de
Tedrica (2,5) | 00 | Prética (2,5) 50 | Total (2,5) 50 Horas-aula Turmas
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ANEXO Il - FERRAMENTAS DE APOIO

MODULO |

Componente Curricular

Ferramentas de Apoio

I.1 — Projeto de Jogos |

Celtx

I.3 — Logica de Programacéao

Linguagens C, C++, C#, DevC++ e Java

I.4 — Operacéao de Software Aplicativo

BR Office, Microsoft Office, Microsoft Office
Online e Open Office

I.5 — Desenvolvimento de Jogos para Web |

Adobe Flash, HTML 5, CSS3, JavaScript

.7 — Desenvolvimento de Game Art |

Adobe Photoshop, Adobe lllustrator e

Audacity

MODULO I

Componente Curricular

Ferramentas de Apoio

II.1 — Linguagem de Programacao |

Microsoft XNA, Microsoft Visual Studio e
Unity

[I.2 — Programagcao Orientada a Objetos

Eclipse SDK, NetBeans IDE e Unity

[1.3 — Desenvolvimento de Jogos para Web
I

Adobe Flash, HTML 5, CSS3, JavaScript

[1.4 — Modelagem 3D

Autodesk 3DS Max, Autodesk Maya e
Blender

11.5 — Desenvolvimento de Game Art Il

Adobe After Effects, Adobe Encore, Adobe
Premiere e Audacity

I1.6 — Computacao Grafica

DirectX, Java 3D, OpenGL e Unity

I1.7 — Projeto de Jogos II

Microsoft Project e Microsoft Visio

MODULO Il

Componente Curricular

Ferramentas de Apoio

[1l.1 — Linguagem de Programagao |l

Microsoft XNA, Microsoft Visual Studio e
Unity

1.2 — Desenvolvimento de Aplicativos para
Dispositivos Moveis

Android Studio e Eclipse SDK

[11.3 — Desenvolvimento de Jogos para Web
I

Adobe Flash, HTML 5, CSS3, JavaScript

lll.4 — Técnicas e Linguagens para Banco
de Dados

MySQL, MySQL Server e XML

1.5 — Animacé&o 3D

Autodesk Maya e Blender

Observacdo: As ferramentas de apoio presentes neste curriculo sdo sugestbes da equipe de
desenvolvimento curricular, selecionadas a partir de pesquisas realizadas com base no mercado de
trabalho. As competéncias deverdo ser desenvolvidas independente da ferramenta de apoio utilizada.
Todas as bases tecnolégicas, porém, deverdo ser abordadas.
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