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CARO(A) ESTUDANTE,

Seja bem-vindo(a)!

Iniciando a sua trajetéria académica, € importante que vocé receba as
informac@es acerca da organizacdo do seu curso, bem como dos espacos pelos quais

sua jornada se concretizara.

No intuito de orienta-lo, apresentamos neste Guia de Percurso informacgdes

objetivas sobre o funcionamento do seu curso e suas especificidades.

Desejamos a vocé uma 6tima leitura e um excelente periodo de estudos.

Coordenacéo do Curso
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1 APRESENTACAO DO CURSO

O Curso é ofertado na modalidade EaD, com contetido didatico digital, atividades
no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), com o suporte dos tutores a distancia e
dos docentes das disciplinas, além de atividades presenciais previamente preparadas
de acordo com as especificidades de cada curso. Consulte o polo de apoio para receber

mais informacdes sobre o0 modelo de oferta do seu Curso.

Embora vocé tenha autonomia para decidir quando e onde estudar,
recomendamos que crie um cronograma de estudos para melhor uso do seu tempo.
Vocé contara com o suporte dos tutores a distancia e dos docentes das disciplinas,

viabilizadas por meio do AVA.

O Curso cumpre integralmente ao que € estabelecido na Legislagdo Nacional
vigente, em relagéo as competéncias e aos conteudos obrigatérios estabelecidos para o
perfil profissional e quanto ao uso de recursos tecnolégicos como viabilizador do

processo didatico-pedagaogico.

OBJETIVOS DO CURSO

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, na modalidade EaD, tem
como objetivo formar profissionais autbnomos com conhecimentos fundamentais e
amplos para a criagdo, projeto, implementagéo, teste, implantacdo e manutencdo de
jogos digitais de diferentes géneros e plataformas computacionais. Para tanto, espera-
se gue essa pessoa possa gerenciar projetos de jogos digitais com equipes
multidisciplinares, avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas
para o desenvolvimento de jogos digitais. Além disso, elaborar e desenvolver roteiros,
cenarios, personagens e mecéanicas para jogos digitais adequados as plataformas

selecionadas.

Objetivos especificos:

) Criar jogos digitais de diversos géneros em plataformas computacionais.

II)  Projetar conceitos e mecanicas de jogabilidade para os jogos.
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[l) Implementar os elementos de jogo conforme o design estabelecido.

IV) Testar os jogos para identificar e corrigir bugs e garantir a qualidade.

V) Implantar os jogos em plataformas selecionadas para distribui¢éo.

VI) Manter os jogos existentes, realizando atualizagGes e corre¢des conforme
necessario.

VIl) Gerenciar projetos de jogos digitais, coordenando equipes
multidisciplinares.

VIII) Avaliar e selecionar metodologias, tecnologias e ferramentas adequadas
para o desenvolvimento de jogos.

IX) Elaborar roteiros, cenérios, personagens e mecanicas de jogo compativeis
com as plataformas escolhidas.

PERFIL DO EGRESSO

O curso, por meio do modelo académico e da proposta de organizag&o curricular,

busca que vocé seja um profissional que, de acordo com as determinacdes legais,

apresente valores, competéncias e habilidades necessarios para atuagéo nos diferentes

campos de abrangéncia da profissao, estando apto a:

VI.

VII.

VIII.

Desenvolver, projetar, implementar, testar, implantar e manter jogos digitais de

géneros diversos em plataformas computacionais;
Gerenciar projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares;

Avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas para o

desenvolvimento de jogos digitais;

Elaborar e desenvolver, roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para jogos

digitais adequados as plataformas selecionadas;
Avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formacéo.

Diante do perfil apresentado, este profissional sera capaz de atuar nas principais

areas de Tecnologia em Jogos Digitais como:
Jogos digitais para multiplas plataformas;
Equipes de desenvolvimento de jogos digitais;

Gerenciamento de recursos e infraestrutura para jogos digitais.
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2 ORGANIZACAO DO CURSO

ATIVIDADES DISPONIVEIS NO AVA

O desenvolvimento das disciplinas ocorre conforme o Calendario Académico,
observando a linha do tempo, disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) que

vocé ira acessar com seu login e sua senha exclusivos.

O material didatico, é fundamental para a realizacdo das atividades programadas
além de ser componente obrigatorio das provas. Sempre que necessitar de orientacdes
para a realizacdo das atividades propostas, vocé podera entrar em contato com o seu
tutor a distancia.

Vocé também pode consultar o detalhamento destas atividades no Manual
Académico disponivel no AVA.

SISTEMA DE AVALIACAO

No sistema de Avaliacdo, cada disciplina possui um nivel que determina quais

atividades valem pontos e a quantidade total de pontos disponiveis.

Para entender cada uma dessas atividades, quanto vale e os critérios de

avaliacdo, veja os detalhes no Manual da Avaliagdo disponivel no AVA.

Acesse sempre a linha do tempo, disponivel em seu AVA, para organizar a sua

rotina de estudo e se preparar para todas as atividades previstas no curso.

ARTICULACAO TEORIA E PRATICA

A estruturacao curricular do curso prevé a articulagédo entre a teoria e a pratica,
com o objetivo de possibilitar a aplicabilidade dos conceitos tedricos das disciplinas, por
meio de vivéncia de situagBes inerentes ao campo profissional, contribuindo para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias para sua atuagdo nas

areas da futura profisséo.
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ATIVIDADES PRATICAS

No intuito de cumprir os objetivos de ensino e de aprendizagem relacionados as
disciplinas com carga horaria pratica, serdo desenvolvidas atividades de aprendizagem
e aprimoramento profissional, que poderédo ocorrer dentro e/ou fora das instalagdes do

seu polo, de acordo com a natureza de cada curso.

Os locais e recursos destinados ao desenvolvimento dos conteldos praticos
podem ser disponibilizados em: bibliotecas, laboratérios, clinicas, nucleos
profissionalizantes especificos e por meio de objetos de aprendizagem digitais, que
contextualizam o conteudo e desenvolvem as competéncias estabelecidas para o

componente curricular.

Os objetos de aprendizagem séo recursos didaticos pedagoégicos que
compreendem os simuladores educacionais, 0s softwares e as estratégias audiovisuais
gue proporcionam uma énfase no uso de Tecnologias da Informag&o e da Comunicacgao
(TICs), permitindo a vocé uma experiéncia académica focada na realidade do mercado
de trabalho.

EXTENSAO UNIVERSITARIA

As atividades extensionistas sdo componentes obrigatdrios, conforme

estabelecido pela Legislacéo.

Tém como finalidade articular os conteudos teodricos em aplica¢des praticas, por
meio de acdes voltadas a sociedade, tendo como premissa, o atendimento das
necessidades locorregionais, de forma integrada e multidisciplinar, envolvendo a

comunidade académica.

Vocé terd a oportunidade de desenvolver projetos com ac¢des comunitarias a
partir de um problema local, vinculado a um dos Programas de Extenséo Institucional, a
saber: atendimento a comunidade; acdo e difusdo cultural, inovacdo e

empreendedorismo, e sustentabilidade.

As acgles extensionistas serdo realizadas presencialmente, baseadas nas
especificidades regionais escolhidas por vocé. As orientacdes de funcionamento da

extensdo estardo disponiveis no AVA e terdo suporte de tutores e professores.
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Vocé tera a oportunidade de colocar a “médo na massa” e compartilhar

conhecimentos e competéncias que vocé ja desenvolveu no seu curso!

ESTAGIO CURRICULAR NAO OBRIGATORIO

No seu percurso académico, vocé podera realizar o Estagio Curricular Nao
Obrigatério, que tem como objetivo desenvolver atividades extracurriculares que
proporcionem o inter-relacionamento dos conhecimentos teéricos e praticos adquiridos

durante o curso.

Esse estagio pode ser realizado no setor privado, em entidades e 6rgdos de
administracdo publica, instituicbes de ensino e/ou pesquisa em geral, por meio de um
termo de compromisso, desde que traga vivéncia efetiva de situacdes reais de trabalho
e ofereca 0 acompanhamento e orientacdo de um profissional qualificado.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES OBRIGATORIAS - ACO

As Atividades Complementares Obrigatérias (ACO) sdo componentes
curriculares obrigatorios, que permitem diversificar e enriquecer sua formagéo
académica e se efetivam por meio de experiéncias ou vivéncias do aluno, durante o
periodo de integralizacdo do curso, contemplando atividades que promovam a formacgéo
geral, como também a especifica, ampliando suas chances de sucesso no mercado de

trabalho.

Alguns exemplos de modalidades de ACO sé&o: estagio curricular ndo obrigatorio,
visitas técnicas, monitoria académica, programa de iniciacao cientifica, participacao em

cursos, palestras, conferéncias e outros eventos académicos, relacionados ao curso.

Recomendamos que vocé se organize e va realizando as atividades, aos poucos,

em cada semestre.
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3 APOIO AOS ESTUDOS

propostas.

Para apoia-lo, disponibilizamos no AVA os manuais abaixo:

Manual da Avaliacdo: descreve o0 modelo de avaliacdo, as atividades
previstas por tipo de disciplina, como obter pontuacdo e os critérios de

aprovacgao.

Manual Académico: detalha o sistema académico, as atividades a serem
realizadas, o sistema de avaliagdo, procedimentos académicos,
atendimento ao estudante e outros servicos de apoio. E o documento que
deve guiar sua vida académica, pois contém todas as informacdes

necessarias do ingresso no curso a formatura.

Guia de Orientacdo de Extensdo: orienta a realizagcdo das atividades
extensionistas, detalhando o objetivo, as ac¢les, operacionalizacdo dos
projetos, entrega e critérios de avaliagao.

Consulte também em seu AVA:

Sala do tutor: espaco no AVA onde sdo divulgadas orientacdes gerais

pelos tutores a distancia.

Biblioteca Virtual: disponibiliza diversos materiais que vao desde os livros
didaticos, periddicos cientificos, revistas, livros de literatura disponiveis nas

diversas bases de dados nacionais e internacionais.

Avaliacdo Institucional: anualmente, o aluno é convidado a participar da
avaliacao institucional, mediante questionarios que séo disponibilizados em
seu AVA. O académico avalia a instituicdo, o curso, os docentes, 0s tutores,
o material didatico, a tecnologia adotada, entre outros aspectos. Os
resultados possibilitam acbes corretivas e qualitativas dos processos,

envolvendo todos os setores da Instituicdo.

Para que vocé organize seus estudos, é necessario que tenha disciplina,

responsabilidade e administre seu tempo com eficiéncia no cumprimento das atividades

10



4 MATRIZ CURRICULAR E EMENTARIO

MATRIZ CURRICULAR

ETAPA DISCIPLINA TOTAL
1 LOGICA E MATEMATICA COMPUTACIONAL* 60
1 DESENVOLVIMENTO EM JAVASCRIPT* 60
1 SOCIEDADE BRASILEIRA E CIDADANIA 60
1 REDES DE COMPUTADORES* 60
1 OPTATIVA 60
1 PROJETO INTEGRADO | - JOGOS DIGITAIS 70
2 ALGOHTMOSE1fCNmASDEPROGRAMACAO* 60
2 FISICA APLICADA EM JOGOS DIGITAIS 60
2 INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS 60
2 GESTAO DE PROJETOS DE SISTEMAS DE ENTRETENIMENTO 60
2 OPTATIVA I 60
2 PROJETO DE EXTENSAO | - JOGOS DIGITAIS 115
3 TECNICAS DE PROGRAMACAO PARA JOGOS DIGITAIS 60
3 ANIMACOES PARA JOGOS DIGITAIS* 60
3 INTRODUCAO AOS MOTORES GRAFICOS* 60
3 PRODUCAODEHWAGEM[NGWAL 60
3 OPTATIVA I 60
3 OPTATIVA IV 60
3 PROJETO INTEGRADO Il - JOGOS DIGITAIS 70
4 BANCO DE DADOS PARA JOGOS DIGITAIS* 60
4 CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE GAMES* 60
4 MODELAGEM E ANIMACAO DIGITAL 2D* 60
4 EDIC,Z\O DE AUDIO PARA JOGOS DIGITAIS* 60
4 PROJETO DE EXTENSAO Il - JOGOS DIGITAIS 115
5 EDICAO DE VIDEO PARA JOGOS DIGITAIS* 60
5 MODELAGEM E ANIMACAO DIGITAL 3D* 60
5 ROTEIROS E MODELAGEM DE PERSONAGENS 60
5 PROTOTIPACAO EM JOGOS DIGITAIS* 60
5 FERRAMENTAS DE AUTORIA PARA JOGOS DIGITAIS 60
5 OPTATIVAV 60
5 PROJETO INTEGRADO III - JOGOS DIGITAIS 70
- ATIVIDADES COMPLEMENTARES OBRIGATORIAS - ACO 100

*disciplina com carga horaria pratica
11
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EMENTARIO

ADMINISTRACAO E NEGOCIOS: Administracdo Nas Organizacbes. Estratégia De
Negocios. Gerenciamento De Dados Como Estratégia De Negécio. Gestdo De Dados
Para Administracéo.

ALGORITMOS E PROGRAMACAO ESTRUTURADA: Estrutura De Dados. Estruturas
De Decisdo E Repeticdo. Fungbes E Recursividade. Fundamentos De Algoritmos E
Linguagem De Programacéo.

ANALISE EXPLORATORIA DE DADOS: Andlise Exploratéria De Dados Com Gréfico.
Andlise Exploratéria De Dados Com Linguagem R. Linguagem De Programacéo R.
Tratamento E Exploracdo De Dados Com Linguagem R.

ARQUITETURA DE DADOS: Estilos De Arquiteturas De Dados. Modelos De Padrbes
De Arquitetura De Dados Sgbds E Suas Arquiteturas De Dados. Tipos Avangados De
Dados E Novas Aplicagbes.

BANCOS DE DADOS EM NUVEM: Gerenciamento E Seguran¢ga Em Banco De Dados
Em Nuvem. Introducéo Ao Banco De Dados Em Nuvem. Projetos E Migragcdo De Dados
Para A Nuvem. Técnicas De Otimizacdo De Banco De Dados Na Nuvem.

BANCOS DE DADOS NAO RELACIONAIS: Manipulagéo De Dados Em Ambiente Nosq|.
Map Reduce E Transactions Em Ambiente Nosqgl. Migragcdo De Banco De Dados
Relacional Para Nao Relacional. Sistema De Gerenciamento De Banco De Dados N&o
Relacional.

DATA MINING: Algoritmos Evolutivos. Introducdo A Mineracdo De Dados E O Processo
De Descoberta De Conhecimento. Paradigmas De Mineracdo De Dados. Tarefas De
Mineracdo De Dados.

DESENVOLVIMENTO E MONITORAMENTO DE DASHBOARDS: Desenvolvimento De
Dashboards Aplicados A Business Intelligence; Ferramentas Para Dashboards;
Fundamentos De Indicadores De Desempenho (Kpis) E Métricas; Monitoramento E
Otimizag&o De Dashboards.

ENGENHARIA DE DADOS: Armazéns, Tecnologias E Aplicagbes; Computacdo Em
Nuvem; Dados Antes E Depois De Big Data; Desenvolvendo Aplicagdes De Dados.

ESTRUTURA DE DADOS: Estrutura De Dados Arvores. Estruturas De Dados
Avancadas E Analise De Dados. Fundamentos De Estruturas De Dados Grafos E Suas
Operacoes.

FUNDAMENTOS DE MACHINE LEARNING: Técnicas De Aprendizagem Nao
Supervisionada; Técnicas De Arvores Para Machine Learning; Técnicas De Machine
Learning; Técnicas Para Aprendizagem Supervisionada.

12
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GOVERNANCA DE DADOS: Conceitos Basicos E Introducdo A Gestdo De Dados.
Estrutura De Apoio A Governanca De Dados; Gestdo De Dados Baseados No Guia De
Boas Praticas Dama-Dmbok; Implantacdo A Governanca De Dados.

LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO: Estruturas De Dados Em Python. Introducao A
Andlise De Dados Com Python. Introducédo A Linguagem Python. Python Orientado A
Objetos.

LOGICA E MATEMATICA COMPUTACIONAL: Algebra De Conjuntos. Fundamentos Da
Légica. Légica De Programacéao. Tabela Verdade.

MODELAGEM DE DADOS: Abordagem Entidade-Relacionamento. Fundamentos De
Bancos De Dados. Modelos De Banco De Dados. Normaliza¢do De Dados.

MONITORAMENTO E INDICADORES: Geracdo Analise De Logs, Tagueamento,
Marcadores E Tracing; Indicadores E Sua Aplicabilidade; Introdugéo Aos Processos De
Monitoramento; Indicadores Monitoramento De Dados De Performance Nos Negdcios.

PRIVACIDADE E PROTECAO DE DADOS: Fundamentos De Privacidade E Proteco
Dos Dados; Lgpd E A Seguranga Da Informacéo; Principios Da Lgpd Para O Tratamento
De Dados E Direitos De Titulares De Dados. Responsabilidade Civil E A Protecdo Dos
Dados Do Consumidor.

PROBABILIDADE E ESTATISTICA PARA ANALISE DE DADOS: Amostragem E
Distribuicdo Dos Dados. Analise De Experimentos Estatisticos. Estimativas Estatisticas
Na Distribuicdo De Dados. Fundamentos De Probabilidade E Estatistica Para Analise
De Dados.

PROGRAMACAO E DESENVOLVIMENTO DE BANCO DE DADOS: Fundamentos De
Banco De Dados Nao-Convencionais. Manipulagdo De Dados E Estruturas. Recursos
Avangados Em Banco De Dados. Repositério De Dados.

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS PARA DADOS: Conceitos De Orientacio
A Objetos Aplicados A Dados. Introdugdo A Programacdo Orientada A Objetos Para
Dados. Programacédo Orientada A Objetos Para Machine Learning. Programacao
Orientada A Objetos Para Analise De Dados.

PROJETO DE EXTENSAO | - INTELIGENCIA DE MERCADO E ANALISE DE DADOS:

Programa De Inovacao E Empreendedorismo. A Extensdo Universitaria Pelo Programa
De Inovacdo E Empreendedorismo No Curso Superior De Tecnologia Em Inteligéncia
De Mercado E Analise De Dados, Tem Por Finalidade A Aplicacdo Dos Conhecimentos
E Habilidades Adquiridos Para Proporcionar Oportunidades Comerciais E Econémicas
Por Meio De Desenvolvimento De Solu¢gdes Computacionais. As Atividades De Extenséo
Desse Programa Podem Ser Realizadas Em: Estabelecimentos Comerciais, Associagao
Comercial E Industrial, Associacao Comunitaria, Servi¢cos Publicos, Entre Outros Grupos
Ou Locais.

PROJETO DE EXTENSAQ Il - INTELIGENCIA DE MERCADO E ANALISE DE DADOS:

13
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Programa De Contexto A Comunidade. No Curso Superior De Tecnologia Em
Inteligéncia De Mercado E Analise De Dados Quanto As Atividades De Extensao Quanto
Ao Programa De Contexto A Comunidade, Tem Por Finalidade Proporcionar Formas De
Auxilio Da Sociedade Por Meio Da Articulagdo Dos Conhecimentos Técnicos Da Area.
Dessa Forma, As AcgOes Extensionistas Dessa Atividade Visam Auxiliar Os
Consumidores Na Compra De Produtos, Quanto Ao Seu Valor, Frete, Tempo De
Entrega, Entre Outros Parametros Que Possam Ajudar de Alguma Forma Na Tomada
De Decisdo. As Atividades Poderdo Serem Desenvolvidas Em: Empresas, Comércio,
Cooperativas, Associa¢cdes Comerciais, Entre Outros Locais.

PROJETO DE SOFTWARE:’ Fundamentos De Gestdo De Projetos Em Ti;
Gerenciamento' De Projetos Ageis; Gestdo De Risco E Da Qualidade; Técnicas
Sequenciais E Ageis.

PROJETO INTEGRADO INOVACAO: O Projeto Integrado E Uma Disciplina Que
Promove A Criacdo De Projetos Baseados Nos Conceitos Aprendidos Ao Longo Do
Curso. Seu Objetivo Principal E Unir Os Conhecimentos Adquiridos Pelos Estudantes
Durante O Curso E Proporcionar Uma Oportunidade De Reflexdo Sobre A Prética
Profissional, Através Da Aplicagdo Desses Conhecimentos Em Situagbes Do Mundo
Real.

PROJETO INTEGRADO INTERDISCIPLINAR: O Projeto Integrado E Uma Disciplina
Que Promove A Criacédo De Projetos Baseados Nos Conceitos Aprendidos Ao Longo Do
Curso. Seu Objetivo Principal E Unir Os Conhecimentos Adquiridos Pelos Estudantes
Durante O Curso E Proporcionar Uma Oportunidade De Reflexdo Sobre A Prética
Profissional, Através Da Aplicagdo Desses Conhecimentos Em Situagbes Do Mundo
Real.

PROJETO INTEGRADO SINTESE: O Projeto Integrado E Uma Disciplina Que Promove
A Criacdo De Projetos Baseados Nos Conceitos Aprendidos Ao Longo Do Curso. Seu
Objetivo Principal E Unir Os Conhecimentos Adquiridos Pelos Estudantes Durante O
Curso E Proporcionar Uma Oportunidade De Reflexdo Sobre A Pratica Profissional,
Atraves Da Aplicacdo Desses Conhecimentos Em Situag6es Do Mundo Real.

SEGURANCA DE DADOS: Auditoria De Seguranca De Dados. Introducéo A Seguranca
De Dados. Politica E Cultura De Seguranca. Seguranga Na Internet, Dispositivos Moveis
E Testes De Intruséo.

SOCIEDADE BRASILEIRA E CI]Z)ADANIA: Cidadania E Direitos Humanos. Dilemas
Eticos Da Sociedade Brasileira. Etica E Politica. Pluralidade E Diversidade No Século
XXI.

VISUALIZACAO DE DADOS E STORYTELLING: Storytelling. Visualizacdo De Dados;
Visualizacdo De Dados Com Python; Visualizagdo Dedados Com R.

WEB ANALYTICS: Andlise Descritiva, Preditiva E Prescritiva Em Web Analytics.
Ferramentas

Coordenacéo do Curso.
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