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1. IDENTIFICACAO
1.1 DO IFRJ/Campus Niteréi

Nome: Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ)/Campus
Niteroi.

CNPJ: 10.952.708/0001-04

Diretor(a) Geral: Eudes Pereira de Souza Junior
Endereco: Estrada Washington Luis, n® 1596, Sapé
Cidade: Niteroi

Estado: Rio de Janeiro

CEP: 24315-375

Telefone: (21) 99513-6996

Site da Instituicdo: www.ifrj.edu.br

Outros campi envolvidos: N&ao se aplica
Instituicbes parceiras: Nao se aplica

1.2 DOS RESPONSAVEIS PELA ELABORAGAO DO PROJETO

Coordenador: Luiz Felipe Silva Oliveira
Cargo/Funcéo: Professor EBTT

Regime de trabalho: 40 h/ D.E.

Matricula SIAPE: 1766849

CPF: 077.642.806-31

Telefone: (21) 99483-2747

Endereco eletrénico (e-mail): luiz.oliveira@ifrj.edu.br

1.2.1 Equipe envolvida na elaboracéo do projeto (IFRJ):

Nome: Luiz Felipe Silva Oliveira

Campus: Niteréi

Formacéo: Mestre

Titulag&o: Ciéncia da Computacdo

Regime de trabalho: 40 h/ D.E.

Participacéo: (x) docente ( ) apoio administrativo () equipe técnico pedagogica
Matricula SIAPE: 1766849

CPF: 077.642.806-31

Telefone: (21) 99483-2747

Endereco eletronico (e-mail): luiz.oliveira@ifrj.edu.br

Nome: Milla Benicio Ribeiro de AlImeida Camara

Campus: Niterdi

Formacéo: Comunicacéo e Cultura

Titulag&o: Doutora

Participacéo: (x) docente ( ) apoio administrativo ( ) equipe técnico pedagdgica
Regime de trabalho: 40 h/ D.E.
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Matricula SIAPE: 2412076

CPF: 099.694.687-07

Telefone: (21) 98878-3539

Endereco eletrdnico (e-mail): milla.camara@ifrj.edu.br

Nome: Mariana Faria Brito Francisquini

Campus: Niterdi

Formagcao: Licenciatura em Fisica

Titulacdo: Mestrado

Regime de trabalho: 40 h/D.E.

Participacédo: (X) docente ( ) apoio administrativo ( ) equipe técnico pedagogica
Matricula SIAPE: 1082641

CPF: 779.377.087-00

Telefone: (21) 99922-4251

Endereco eletronico (e-mail): mariana.francisquini@ifrj.edu.br

Nome: Andrea Rizzoto Falcdo

Campus: Niteréi

Formacgdo: Educacao Artistica com Licenciatura Plena em Histéria da Artes
Titulacdo: Mestre em Memoria Social (Unirio), Doutora em Antropologia e Ciéncias Sociais
(UERJ)

Regime de trabalho: 40 h/D.E.

Participacédo: (X) docente ( ) apoio administrativo ( ) equipe técnico pedagogica
Matricula SIAPE: 2648581

CPF: 779.377.087-00

Telefone: (21) 99922-4251

Endereco eletronico (e-mail): andrea.falcao@ifrj.edu.br

Nome: Katia Arruda Dias

Campus: Niteréi

Formacdo: Pedagogia

Titulag&o: Pos-graduacao

Regime de trabalho: 40 h

Participacéo: () docente ( ) apoio administrativo (X) equipe técnico pedagdgica
Matricula SIAPE: 1579541

CPF: 007569567-73

Telefone: (24) 99904-1271

Endereco eletronico (e-mail): katia.dias@ifrj.edu.br

1.3 RESPONSAVEL PELA MANUTENCAO DE DADOS NOS SISTEMAS ACADEMICOS:

Nome: Valdineia Gomes das Chagas

Cargo/Funcéo: Coordenadora da Secretaria Académica
Regime de trabalho: 40 h

Matricula SIAPE: 2341262

CPF: 089.836.687-92
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Telefone: (22) 99826-8804
Endereco eletronico (e-mail): valdineia.gomes@ifrj.edu.br

Nome: Michelle de Oliveira Abrado

Cargo/Funcéo: Coordenadora de Extensdo

Regime de trabalho: 40 h

Matricula SIAPE: 2342657

CPF: 09347980609

Telefone: (32) 99932-7435

Endereco eletrdnico (e-mail): michelle.abraao@ifrj.edu.br

2. DADOS GERAIS DO CURSO

Nome do curso: Programacao de Jogos Digitais

Eixo tecnologico: Informéatica e Tecnologias

Carga horéria total: 162 horas

Escolaridade minima: Ensino Fundamental Completo
Categoria do Curso: (X) Inicial ( ) Continuada

Numero de vagas por turma: 30 vagas, sendo duas turmas
Modalidade da oferta: (X) Presencial ( ) Ensino a Distancia
Publico-alvo: Pablico em geral

Local a ser realizado: IFRJ Niter6i, campus provisorio

3. APRESENTACAO DO CURSO

O curso de formacgéo inicial e continuada em Programacéo de Jogos Digitais tem como
objetivo qualificar os estudantes, seja para jornadas empreendedoras, seja para o exercicio de
sua funcdo em postos de trabalho no eixo de informética e tecnologias. Para tanto, o curso
compreende componentes curriculares que exploram a parte conceitual, técnica, estética,
algoritmica e empreendedora. Serdo trabalhadas competéncias, tais como: concepc¢do e
planejamento de jogos eletrbnicos, desenvolvimento de jogos 2D com engines; principios de

marketing, empreendedorismo, linguagens visuais e identidade contemporanea.

A presente proposta apresenta relevancia intelectual, pois, da perspectiva académica e
de mercado, é inegavel a expansédo do setor de desenvolvimento de jogos, promovidas por
profissionais de diferentes setores, em especial, daqueles dedicados a area de Ciéncia da
Computacdo. Também apresenta relevancia pratica, uma vez que, da perspectiva social,
impulsiona a inclusdo de individuos no mercado de trabalho formal e também em jornadas

empreendedoras.

O curso destina-se, em suma, a um publico abrangente de pessoas que desejam
6
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adquirir uma capacitacao inicial para a programacado de jogos eletrdnicos. As restricbes de

matricula limitam-se ao ensino fundamental completo e a idade minima de 16 anos.

Espera-se, pois, que o FIC em Programacdo de Jogos Digitais possa: contextualizar
seus alunos em relagédo aos avanc¢os no campo da tecnologia da informacao, além de fazerem-
nos refletir sobre os impactos de tais avan¢os nos processos de criacdo de oferta e demanda
de bens e servicos em plataformas digitais; trabalhar conceitos basicos acerca dessa tematica,
de forma que o aluno seja capaz de compreender o mundo em suas nuances éticas, sociais ou
estéticas e de nele intervir. Os alunos formados nesse curso poderdo participar de processos
seletivos no setor, ou poderdo também empreender desenvolvendo jogos que podem ser

comercializados em lojas de distribuicdo de aplicativos.

4. JUSTIFICATIVA

O Projeto Pedagdgico Institucional entdo vigente (2014-2018) estabelece que, em todos
0s niveis e modalidades de ensino, é objetivo do IFRJ consolidar as “relagdes entre educagao,
inovagao tecnoldgica e mundo produtivo”, articulando-se a educagéo a seu contexto, tanto local

quanto global.

Ainda segundo o PPI, é fundamental que os educadores levem em consideracdo que
hoje nos reconhecemos como uma “sociedade técnico-informacional” ou “sociedade
tecnoldgica”. Assim, parecem-nos necessarias iniciativas de insercdo de jovens e adultos na
era digital, uma vez que esta logica hoje permeia todas as relagbes sociais, especialmente

aqueles referentes ao mundo dos negécios ou do trabalho.

Nesse sentido, a proposta do curso de Formacéo Inicial e Continuada (FIC) em
Programacgédo de Jogos Digitais ndo tem como Unica meta tornar acessiveis ferramentas
indispensaveis para que nossos alunos sejam bem sucedidos em sua pratica profissional. O
curso almeja, igualmente, prové-los com um instrumental tedrico que os torne capazes de
dimensionar as transformacdes em curso, de modo a compreender seu proprio contexto

socioecondmico e nele intervir.

Outro ponto que nos parece importante, este em nivel local, € que a cidade de Niterdi,
assim como grande parte do estado do Rio de Janeiro, tem no setor de servicos uma de suas

principais fontes de renda.

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE JANEIRO — CAMPUS NITEROI
Estrada Washington Luis, n® 1596 — Sapé — Niterdi - R] — 24315-375 — Site: portal.ifrj.edu.br/niteroi



MINISTERIO DA EDUCAGAO ,
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE JANEIRO

Segundo o Projeto de Implantacéo do IFRJ Campus Niteréi (2017), o “principal grupo de
geracao de postos de trabalho e remuneragéo esta nos servigos, em atividades pulverizadas”,
indicando “um publico em potencial para cursos relacionados as areas de linguas, gestédo e

informatica, voltados para atender os trabalhadores do setor de servi¢os e escritorio”.

Além disso, o PIC demonstra que Niteréi é forte também em servicos avancados
(intensivos em conhecimento), “com 1,6 mil estabelecimentos relacionados a prestacao desses
servigcos avancados, mas com baixo nivel de contratacdo, empregando apenas 7 mil pessoas

(3,8% vinculos empregaticios)”.

Por fim, pesquisa documentada no PIC, feita com alunos do nono ano da cidade de
Niteréi, mostrou que 38,98% dos respondentes definiram seu interesse pela area de
informatica e tecnologias, sendo que desses jovens, 46,7% deles escolheram o curso de

programacéo de jogos digitais.

Desta forma, o curso FIC em Programacéo de Jogos Digitais justifica-se por estruturar-
se de modo a garantir 0os seguintes resultados:

e estabelecer um debate sobre o papel das tecnologias digitais no cenario de
desenvolvimento de jogos;

e permitir que o aluno seja capaz de projetar e desenvolver jogos digitais;

e munir 0 aluno com conceitos basicos que o habilitem a ler o mundo em suas nuances
éticas, sociais ou estéticas;

e contribuir para que o aluno aprimore suas ac¢fes de comunicagdo no ambito
profissional, compreendendo ser esta area estratégica para quaisquer negocios,
especialmente para aqueles voltados ao setor de servicos;

e contribuir para que o aluno compreenda conceitos essenciais de empreendedorismo e

gue seja capaz de explorar novas ideias e oportunidades de negdcio;

5. OBJETIVOS DO CURSO
5.1 OBJETIVO GERAL

Capacitar nossos alunos com as habilidades necesséarias para bem planejar e desenvolver

jogos digitais, a fim de melhor qualifica-los para jornadas empreendedoras e para uma maior

8
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empregabilidade no mercado de trabalho no eixo de informética e tecnhologias.
5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar os principais fundamentos de desenvolvimento de jogos eletronicos, game
design document, desenvolvimento de jogos 2D com engines e trilha sonora de games;

e Trabalhar nogBes artisticas iniciais para diagramacdo de conteldo, teoria de cores,
espacos de respiracao, etc;

e Formar profissionais com conhecimentos basicos de principios de marketing, no¢des de
pesquisa de mercado, andlise do ambiente e segmentacao;

e Facilitar o engajamento de profissionais no ecossistema de geracdo de ideias e

reconhecimento de oportunidades;

6. PROCEDIMENTOS DIDATICO-METODOLOGICOS

As aulas serdao ndo apenas expositivas, mas contardo também com aulas participativas,
trabalhos em grupo e, por fim, com a criacdo, em grupo, de um projeto final por parte dos
alunos, que busque integrar os saberes praticos e teoricos adquiridos ao longo do curso. O
objetivo € que estes ndo se limitem a entrar em contato com o contetdo apresentado em sala

de aula, mas que sejam capazes de vivencia-lo como experiéncia académica e/ou profissional.

7. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

O perfil do egresso desejado para o curso de formacéo inicial e continuada em
Programacdo de Jogos Digitais € o de um profissional que esteja habilitado a planejar,
programar, desenvolver e publicar jogos eletrénicos de relevancia no ambiente online. Assim, o
aluno concluinte deve ndo apenas apresentar habilidades instrumentais, como o dominio de
ferramentas técnicas, mas também capacidade critica e estética, sempre respeitando as
politicas de seguranc¢a da informacéo e de propriedade intelectual.

8. AREAS DE ATUACAO

Ao fim do curso, o aluno podera atuar tanto no setor de criacdo de jogos digitais de
diferentes tipos de empresas, quanto gerenciar os processos de desenvolvimento de jogos de

seu préprio negocio.
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9. PRE-REQUISITOS DE ACESSO

Escolaridade: ensino fundamental completo. Idade minima: 16 anos.

10. MECANISMOS DE ACESSO AO CURSO

Os mecanismos de acesso serao especificados no Edital publico de cada edicdo do curso

FIC.

11. MATRIZ CURRICULAR

Nucleo de formacéao Componente curricular Carga horéria
LINGUAGENS VISUAIS E | 18 HORAS
Social (48 h — 30 % da carga | IDENTIDADE CONTEMPORANEA
horaria) PRINCIPIOS DE MARKETING 15 HORAS
SOCIEDADE DO CONSUMO E 15 HORAS
EMPREENDEDORISMO
ALGORITMOS E DESENVOLVIMENTO 24 HORAS
DE JOGOS COM SCRATCH
Profissional (114 h — 70% da | FISICA MECANICA 12 HORAS
carga horéria) DESENVOLVIMENTO DE JOGOS 78 HORAS
COM ENGINES (NIVEL BASICO)
12. EMENTARIO
COMPONENTE CURRICULAR SALA
LINGUAGENS VISUAIS E IDENTIDADE | SALA DE AULA
CONTEMPORANEA
PROFESSOR SIAPE
ANDREA RIZZOTO FALCAO 2648581
DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA
TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 - 12:30 18 HORAS

EMENTA
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CONTEUDOS
- Impactos sociais das linguagens visuais

- O universo da comunicagéao visual

- Principios basicos de estética e semiologia
- Elementos formais das linguagens visuais
- Nocodes gerais e regras de composi¢ao

BIBLIOGRAFIA

ARNHEIM, Rudolf. Arte e Percepcdo visual. 2° ed.; Sdo Paulo: Pioneira / Editora da
Univercidade de S&o Paulo, 1980.

BARBUTO, Claudio (ed.). Tecnologia da informacao paratodos; Sao Paulo: De, 2002.
CARDOSO, Rafael. Uma introducdo a histéria do design. 2° ed.; Sado Paulo: Edgar
Blucher, 2004.

DONDIS, Donis. A Sintaxe da linguagem Visual; S&o Paulo: Martins Fontes, 2000.
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Rio de Janeiro: Martins Fontes Editora,
2002.

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C. Novos fundamentos do design; Sao Paulo: Cosac Naify,
2008.

COMPONENTE CURRICULAR SALA

PRINCIPIOS DE MARKETING SALA DE AULA

PROFESSOR SIAPE

MILLA BENICIO RIBEIRO DE ALMEIDA CAMARA 2412076

DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA

TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 —12:30 15 HORAS
EMENTA

CONTEUDOS

- Histérico e definicdes do marketing

- Usos e funcbes do marketing ao longo do século XX e na atualidade;

- Mix de marketing: dos 4 Ps aos 4 Cs;

- Nocgbes de pesquisa de mercado: analise do ambiente e segmentacao;
- Marketing 3,0 e 4.0;
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BIBLIOGRAFIA

KOTLER, Philip. Marketing 4.0: do tradicional ao digital/ Philip Kotler, Hermawan Kartajaya,
Iwan Setiawan. Rio de Janeiro: Sextante, 2017.

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de Marketing. Sdo Paulo: Pearson
Education, 2012.

LOVELOCK, Christopher; WIRTZ, Jochen; HEMZO, Miguel Angelo. Marketing de
servigos: pessoas, tecnologia e estratégia. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

COMPONENTE CURRICULAR SALA
SOCIEDADE DO CONSUMO E EMPREENDEDORISMO SALA DE AULA

PROFESSOR SIAPE

RAPHAELA REIS CONCEICAO CASTRO SILVA 1304882

DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA

TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 —12:30 15 HORAS
EMENTA

CONTEUDOS

- Aspectos da sociedade do consumo

- Individualismo na cultura contemporéanea

- O empreendedorismo e o perfil empreendedor

- Explorando novas ideias e oportunidades de negécios
- Geracao de ideias e reconhecimento de oportunidades

BIBLIOGRAFIA

BAUMAN, Zygmunt. Vida para consumo. Rio de Janeiro: Zahar, 2008.

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: transformando negdcios em ideias. Sao Paulo:
Atlas, 2016.

FERREIRA, M. P.; SANTOS, J. C.; SERRA, F. A. R. Ser empreendedor: pensar, criar e moldar
a nova empresa, exemplos e casos brasileiros. Sdo Paulo: Saraiva, 2010.
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COMPONENTE CURRICULAR SALA
ALGORITMOS E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COM LABORATORIO DE
SCRATCH INFORMATICA
PROFESSOR SIAPE
LUIZ FELIPE SILVA OLIVEIRA 17668492
DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA
TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 —12:30 24 HORAS
EMENTA
CONTEUDOS

- Conceitos e implementa¢fes de algoritmos
- Conceitos fundamentais: o que é um algoritmo, o que é um programa
- Representacges gréaficas de algoritmos;
- Pseudo-linguagem (Portugol);
- Programacé&o em blocos (Scratch);
- Tipos primitivos de dados;
- Tipo de Dados;
- Instrucdes Primitivas de Atribuicdo, saida e entrada de dados
- Operadores aritméticos
- Operadores Relacionais
- Operadores LOgicos
- Estruturas de condicionais
- Estruturas de Decisao: Se Entao, Se Entdo Sendo, Escolha Caso
- Estrutura de Repeticdo: Enquanto - Faca, Até que — faca, Faca — Enquanto,
Faca - Até que, Para — Até — Seguinte.
- Estruturas de Dados
- Pilhas e filas;
- Vetores e Matrizes;
- Desenvolvimento de jogos com Scratch
- Preparar o pano de fundo;
- Adicionando personagens;
- Controlando a movimentagao de personagens;
- Alteracdo de fantasias para criagdo de movimentos;
- Interag@o com personagens através de fala, pensamento e sons;
- Broadcasting e recepcdo de mensagens;
- Desenvolvimento de jogos que demonstrem manipulacfes feitas sob as
estruturas de dados estudadas;

BIBLIOGRAFIA
VILARIM, Gilvan. Algoritmos. Programacdo Para Iniciantes 3ed. Ed. Ciéncia Moderna,
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2017.

MARJI, Majed. Aprenda a Programar com Scratch - Uma introducédo visual a programacao
com jogos, arte, ciéncia e matematica. Ed. Novatec, 2014.

Cormen, Thomas H., Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, and Clifford Stein. Algoritmos:
teoria e pratica. Editora Campus, 2002.

COMPONENTE CURRICULAR SALA

FISICA MECANICA SALA DE AULA

PROFESSOR SIAPE

Mariana Faria Brito Francisquini 1082641

DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA

TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 —12:30 12 HORAS
EMENTA

CONTEUDOS

— Graficos e propriedades: interpretacao de um grafico, inclinacao da reta e area; vetores

— Forcas e sistema de forcas: forcas como interacéo entre corpos; unidade; forcas comuns na
natureza — forga de campo e de contato; a terceira lei de Newton;

— O equilibrio estatico e o equilibrio dinamico: forcas em equilibrio no ponto material;

- A lei da inércia (enunciados de Galileu e de Newton); referenciais inerciais

— O MRU: definicdo de velocidade, graficos e demonstracéo das equagdes horarias

— A forca resultante e seus efeitos: o principio fundamental da dinamica (2° lei de newton);
referenciais n&o-inerciais, o MRUV

— Langamento obliquo nos jogos

— Trabalho e energia

BIBLIOGRAFIA

ALVARENGA, B. MAXIMO, A. — Curso de Fisica Volume 1. S&o Paulo: Scipione
PIETROCOLA, M. — Fisica em Contextos — pessoal, social, histérico — Volume 1. S&o Paulo:
FTD

KAZUHITO & FUKE — Fisica para 0 Ensino Médio — volume 1 S&o Paulo: Saraiva
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COMPONENTE CURRICULAR SALA
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COM ENGINES (NIVEL | LABORATORIO DE
BASICO) INFORMATICA
PROFESSOR SIAPE
LUIZ FELIPE SILVA OLIVEIRA 1766849
DIAS DA SEMANA HORARIO QT. HORAS/AULA
TERCA-FEIRA E QUINTA-FEIRA 08:00 — 12:30 78 HORAS

EMENTA
CONTEUDOS

e Introducdo ao desenvolvimento de jogos eletrénicos
o Historico de desenvolvimento de jogos eletrbnicos
o Vantagens e desvantagens do desenvolvimento de games com engines;
o Apresentacdo das principais ferramentas para desenvolvimento de jogos;
o Game Design Document: como planejar um jogo eletrénico e nocdes de projetos
em geral;

e Introducdo ao desenvolvimento de jogos 2D com engines
o Instalagéo e configuracdo do ambiente de desenvolvimento;
o Apresentagdo da interface tipica
- Areas datela: visdo de cena, visdo de jogo, painéis diversos (ex.:
hierarquia, projeto e propriedades);
= Aprendendo a utilizar o mouse e teclado para navegacgéao;
o Criacdo e manipulacéo de objetos de jogo e importacao de conteudos de arte;
o Gerenciando entrada e saida de mouse e teclado;
o Trabalhando com sprites
« Reutilizacao de sprites para personagens, elementos e cenarios;
= Criagdo de personagem: definicdo das animagodes, transi¢cdes de estados
e configuracdo de sua movimentagdo animada;
o Planos de fundo com scroll
= Trabalhando com scroll horizontal ou vertical simples;
= Trabalhando com parallax scroll horizontal ou vertical;
o Colisdes: colisores e gatilhos, colisdo entre objetos, efeitos de pulos, tiros, e
coleta de itens;
o Audio: trilha sonora e efeitos sonoros;
o Trabalhando com fisica: controles de personagem, diversos tipos de uniéo entre
objetos fisicos simulados;
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o Definicdo de variaveis para controle de pontuacao, fase, nimero de vidas dentre
outras grandezas;

o Definicdo de colisdes fatais e definindo o reinicio de jogo;

o Fluxo de telas e transicdo entre elas;

e Projetos de jogos eletrénicos 2D
o Criacdo de no minimo dois projetos em conjunto com a turma, com graus
crescentes de complexidade, aplicando na prética os conceitos aprendidos.

BIBLIOGRAFIA

Hirata, Andrei Inouse. Desenvolvendo Games com Unity 3D — Space Invasion. Editora Ciéncia
Moderna, 2011.

Silva Filho, Edward. Produzindo games com Unreal Engine. Editora Ciéncia Moderna, 2011.
Doran, John P. Unity 5. x Game Development Blueprints. Packt Publishing Ltd, 2016.

Passos, Erick Baptista, José Ricardo da Silva Jr, Fernando Emiliano Cardoso Ribeiro, and
Pedro Thiago Mourdo. "Tutorial: Desenvolvimento de jogos com unity 3d." In VIII Brazilian
Symposium on Games and Digital Entertainment, pp. 1-30. 2009.

SMITH, Matt, QUEIROZ, Chico. Unity 5.x Cookbook. Packt Publishing, 2015.

McDermott, Wes. Criando arte para jogos 3D para IPhone com Unity, Editora Elsevier, 2011.
Brito, Allan. Blender 3D, criando jogos e animag®es interativas. Editora Novatec, 2011.

Damiani, Edgard B. Programacéo de jogos Android, Editora Novatec, 2 ed., 2016.

Lima, Alessandro. Design de personagens para games next-gen. Editora Ciéncia Moderna,
2011.

Blackman, S. Beginning 3D Game Development with Unity 4, Apress, 2013.

13. INSTRUMENTOS DE AVALIACAO, FREQUENCIA E APROVACAO

A avaliagdo da aprendizagem no curso sera continua e cumulativa, sob a forma de
trabalhos (relatérios, portfélios, seminarios, estudos de caso, trabalhos em grupo, criacdo de
projetos, entre outros) e provas. Os docentes deverdo utilizar, no minimo, dois instrumentos
avaliativos, sendo a avaliagdo final uma média entre eles. A aprovacdo dar-se-a quando se
obtiver nota, em cada componente curricular, igual ou superior a 6,0 (seis) pontos.

A frequéncia minima para aprovacao sera de 75% (setenta e cinco por cento) da carga
horaria de cada componente curricular, e sera verificada por meio do registro no diario de

classe.
14. CERTIFICA(;AO

ApoOs conclusdo do curso o estudante receberd o Certificado de Qualificagéo
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Profissional em Curso de Formacdao Inicial e Continuada em Programacéo de Jogos Digitais,

com carga horéria de 162 horas.

15. INFRAESTRUTURA

As instalacbes disponiveis para o curso deverdo conter sala de aula com carteiras
individuais para cada aluno, laboratério de informética, biblioteca, data show e banheiros,

masculino e feminino.

A biblioteca deverd estar equipada com o acervo bibliografico necesséario para a
formacao integral e especifica do aluno e contemplando materiais necessarios para a préatica

dos componentes curriculares.

16. RECURSOS PARA A PERMANENCIA, O EXITO E A CONTINUIDADE DE ESTUDOS DO
DISCENTE

Visando garantir a permanéncia, o éxito e a continuidade de estudos do discente, sera
feito, por parte dos docentes e dos membros da COTP, um acompanhamento pedagdgico
constante, de forma a detectar precocemente 0s casos de evaséo e reprovacao; estimular-se-
4, ainda, por parte dos docentes, a inclusdo de metodologias ativas e estratégias avaliativas
diversificadas, na tentativa de promover a participacdo de todos os alunos, mesmo que de

forma heterogénea.

17. BIBLIOGRAFIA

PPI-IFRJ. Projeto Pedagdgico Institucional. Disponivel em:
http://www.ifrj.edu.br/webfm_send/491. Acesso em: 09 out. 2017.

Projeto de Implantacdo do campus NITEROI. Ministério da Educacdo, Secretaria de

Educacdo Profissional e Tecnologica, Instituto Federal do Rio de Janeiro, Diretoria de
Desenvolvimento Institucional e Expanséo. Rio de Janeiro, 2017.
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