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SECRETARIA DE EDUCACAO DO ESTADO DA BAHIA
SUPERINTENDENCIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL- SUPROF
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EIXO: INFORMACAO E COMUNICACAO

EMENTARIO : CURSO TECNICO EM PROGRAMACAO DE JOGOS DIGITAIS

FORMACAO TECNICA ESPECIFICA - FTE

CATEGORIA CURRICULAR: Contextualizacao :

> Etica, Empreendedorismo (Individual e Coletivo)ieeios Autorais

Estudos dos conceitos de Etica. Etica nas orgaigsag® conceito de Etica aplicado aos
Direitos Autorais. As leis e principios regentedicagglos aos Direitos Autorais. Estudos
introdutdrios ao Direito Eletrénico e os dominiomarcas na internet. As leis punitivas para
o plagio no Brasil aplicadas a construcdo de sofisyaportais e blogs. Reflexdes sobre
oportunidades empreendedoras na area das novaologas. O conceito de
empreendedorismo como estimulo a criatividade encwaicdo no mundo do trabalho.
Empreendedorismo, relevancia socioeconémica e endelrimento local e regional. O
empreendedorismo como aquisicdo de novos conhemmen experiéncias, propiciando
acOes transformadoras da realidade social dostasijde forma individual e coletiva. O
empreendedorismo coletivo como possibilidade destcogdo de tecnologias sociais e da
cidadania plena. Perfil e atitudes empreendedoras.

» Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais

Estudos histéricos da Inteligéncia Artificial e sleu conceito no atual contexto sociocultural.
Estudos da logica na perspectiva das representdodamhecimento. Estudos dos algoritmos
de agrupamento, classificacdo e de aprendizagempf@ensdo dos sistemas especialistas.
Conceitos de aprendizagem de maquinas e engenth@riconhecimento. A inteligéncia
Artificial e o processo de desenvolvimento de jodig#tais.

» Interacdo Humano Computador e Cultura Imagética

Os computadores e as geracgdes. A interacdo enger@s humanos, os computadores e suas
preocupagdes fundamentais: ergonomia, usabilidadacessibilidade. A sociedade da
informacéo e as transformacgdes socioculturais campéantacdo do uso de computadores
nas organizagoes. A otimizacdo dos processos Hallima A Tecnologia da Informacédo e
Comunicacéo - TIC e a relacdo com a realizacacaddas humanas. O uso de softwares



(interfaces) e os aspectos cognitivos, visuaigiqes e motivacionais nas organizagdes. O
uso da internet nas organizacdes. A Interagcdo Han@omputador - IMC e a ética
profissional. A consciéncia hitérico-critica e aadancas no mundo do trabalho, na cultura,
com a insercdo dos recursos tecnoldgicos e compngas. Conceito de cultura imagética e
os valores estéticos: fotografias, sites, blogieas, chats e redes sociais. As Tecnologias da
Informacdo e Comunizagao - TIC e as contradi¢coeisiso

CATEGORIA CURRICULAR: Fundamentos :

» Arquitetura Fisica e Logica de Computadores

Historia e desenvolvimento dos computadores. Aetiuid geral dos computadores: hardware
e software. Aritmética e légica computacional. nagbes e linguagem computacional.

Interacdo entre software e as unidades de contp®e$ericos mais avancados. Blocos
funcionais do computador. Execucdo de programadweo fde dados. Conceitos de

manutencdo e montagem de um microcomputador. grfom periféricos. Arquiteturas

paralelas e ndo convencionais. Dispositivos dexdate saida.

» Logica e Algoritmos

Estudos fundamentais de logica, sequéncia logims@ucdo de problemas. Método para

desenvolvimento de algoritmos. Modularizacdo: sydratinos e subrotinas. Expressdes

aritméticas, légicas e literais. Operadores aritoét 16gicos e tipos de dados. Tipos de

variaveis. Instrucdes de entrada e saida. Esteutiegacontrole, armazenamento e conversao
de Algoritmos em linguagem de programacéo. Arque/osgistros.

» Logica e Técnica de Programacéao

Estudos Fundamentais da logica de programacao£8eqliogica, instrucdes e programas.
Algoritmos: exemplos e regras para construcdo. faotes, variaveis e tipos de dados.
Entrada e saida de dados. Operadores aritmétieta;ianais e légicos. Comandos de
repeticdo e arquivos de dados. Ferramentas Cadegrans de programacao e programacao
orientada.

» Sistemas Operacionais

Conceito, historico e organizacdo dos Sistemas d@merais. Os servicos e estruturas do
Sistema Operacional. Conceito de Hardware e Sdétw@erenciamento de Processador,
Memodria e Sistemas de Arquivo. Os Sistemas OperasidModernos: destacando o Sistema
Windows e Sistema Linux.



CATEGORIA CURRICULAR: Tecnoléqgicas :

> Banco de Dados

Estudos fundamentais de Banco de Dados e de Gamesmio de Banco de Dados.

Modelagem de Dados. Linguagem de definicdo de dadisguagem de manipulacdo de

dados. Principais Sistemas de Gerenciamento deoBamd)ados (SGBD). Dicionario de

dados: integridade, seguranca e recuperacdo ds.d&tbymalizacdo de dados. A linguagem
SQL: Linguagens de definicdo e manipulacdo de dabiesdéncias atuais em sistemas de
banco de dados. Exemplos de Sistemas de Bancoadies D

» Design e Animagao 2D

Conceitos de Design, seus métodos e ferramentaggrDe novas tecnologias. O Design na
animacdo 2D e seus estilos. Técnicas e  materiais dastracdo
para texturas de objetos 2D. Softwares de anima¢@wamentas de desenvolvimento rapido
de jogos. Técnicas de desenvolvimento de desenhis layout para midia digital. A
animacao 2D em meios eletronicos e digitais.

» Design e Animacgéo 3D

Conceitos basicos de animacao 3D, design e esli@sicas e materiais de ilustracdo para
texturas de objetos 3D. Softwares de animacaoranfentas de desenvolvimento rapido de
jogos. Técnicas de desenvolvimento de desenhosagalet para midia digital. Integracdo da
tecnologia tridimensional em meios eletronicosgitalis.

> Estrutura de Dados

Compreenséo de estruturas. Tipos de Estruturas atwsD Operacdes e aplicagbes com
Estruturas lineares. Lista de desenvolvimento doxipais algoritmos de manipulacdo de
Estruturas. Utilizacdo dindmica da memodria. Esteutde pilha e estrutura de fila.

Recursividade. Pesquisa sequencial e binaria.

» Programacgao em Linguagem Java

Compreensdo da Arquitetura do Java: conceitos etashjInstalagdo e configuracdo do

ambiente de desenvolvimento. Sintaxe basica dadiggm Java: tipos primitivos, operadores

aritméticos, estrutura de controle, relacionais)damonais e de atribuicdo, arrays e arrays
multidimensionais. Estruturas de decisao e de igwetEspecificacdo de classes: métodos e
atributos. Tratamentos de excec¢do. Entrada e shiddados. Interfaces graficas: janelas,
menus, objetos graficos e tratamento de eventass€$ e método abstratos.



CATEGORIA CURRICULAR: Instrumentais :

» Internet e Programagéo WEB

Internet: evolucédo e servicos. Programacgéao dodadador Seguranga; ferramentas, projetos.
Elementos imagéticos para desenvolvimento de psigilea web: estaticas e dinamicas.
Elaboracéo de projetos para construcédo de pagmagiol.

» Roteiros e Narrativas para Jogos Digitais

Estudos e compreensdo de elementos narrativos desenvolvimento de jogos digitais.
Construcédo de roteiros. Diferentes tipos de rotegccriacdo de personagens. Processo de
desenvolvimento, roteirizacdo e estruturas de tapers para jogos. Movimentos narrativos
para jogos eletrénicos: jogos de mundos abertogasjlineares/sequenciais. A interacdo dos
elementos como cendrio: personagens, acoes, dizeidiculdades dos jogos. O mercado de
jogos digitais no Brasil. Constru¢cdo de um progaim jogo digital.

» Técnicas Aplicadas a Producdo Audiovisual

Estudos das técnicas de audio e video aplicada@@us digitais. Conhecimentos de midias
interativas. Conhecimento dos equipamentos e ssnniecessarios a producédo audiovisual.
Integracdo imagem e audio nos jogos: sinopse,qbedw, roteiro e analise técnica. Interface
gréfica. Estudos fundamentais do processo de ede&ideo e de audio: captura de imagens,
transferéncias, sequéncia de imagens, efeitos,agem, mixer, ajustes e harmonizacdo de
audio e video. Edicdo e animacao de textos e Zimglio do produto.



