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Escreva a data, a sua assinatura e o seu numero de inscrigdao no espaco indicado nesta capa.

N A~

A prova tera duragdo maxima de 4 (quatro) horas, incluindo o tempo para responder a todas as questdes do
Caderno de Prova e preencher a Folha de Respostas.

M Antes de retirar-se definitivamente da sala, entregue a Folha de Respostas e o Caderno de Prova ao Fiscal.

M Este Caderno de Prova contém 50 (cinquenta) questdes de multipla escolha, cada uma com 05 (cinco) opcdes,
das quais apenas 01 (uma) é correta.

M Se o Caderno de Prova contiver alguma imperfeic3o grafica que impeca a leitura, comunique isso imediatamente ao
fiscal, para que seja efetuada de imediato a troca do Caderno.

M Cada questdo de mdltipla escolha apresenta apenas uma resposta correta. Para a marcacdo da opcdo escolhida na
Folha de Respostas, pinte completamente o campo correspondente conforme a figura a seguir:
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M Os rascunhos e as marcacdes feitas neste Caderno de Prova nio serdo considerados para efeito de avaliagdo.
M Interpretar as questdes faz parte da avaliacdo; portanto, ndo é permitido solicitar esclarecimentos aos fiscais.
M O preenchimento da Folha de Respostas é de sua inteira responsabilidade.
M A quantidade de questdes objetivas e respectivas pontuacdes desta prova estdo apresentadas a seguir:
Area do conhecimento Numero de questoes Valor total
(Pontos)
Lingua Portuguesa 05 questdes 10 pontos
Conhecimentos Didatico-Pedagdgicos 10 questdes 20 pontos
Integridade 05 questdes 10 pontos
Conhecimento Especifico 30 questdes 60 pontos
PONTUACAO TOTAL 100 pontos

ASSINATURA DO CANDIDATO: NUMERO DE INSCRICAO:
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LINGUA PORTUGUESA

As questoes de 1 a 4 referem-se ao Texto 1.

TEXTO 1

A ciéncia transforma, mas sé se for compreendida
André Kauric de Campos

A histéria mostra que a inseguranga com o novo nao é novidade. Desde que a humanidade aprendeu a
transformar ideias em ferramentas, todo salto tecnoldgico foi precedido por uma fase de duvida, resisténcia,
desconfianga — e muita desinformagéo. E um periodo de desorientagéo coletiva, em que o pensamento critico
parece hibernar e a mente publica se torna refém de processos que se impdem de forma automatizada, sem
qualquer dominio social.

E justamente nesse lapso entre a revolugdo e a compreens&o que surgem os maiores perigos: a lucidez
coletiva se fragiliza, e a populagédo se torna mais vulneravel a manipulagédo por parte de pessoas ou corporagdes
oportunistas, gananciosas e sabotadoras do bem comum. Foi assim com a teoria da evolucéo, a energia nuclear e
os antibidticos. Ainda é com as vacinas, a informacéo e as redes sociais.

Esse intervalo entre a tecnologia e seu dominio publico pode ser fatal. E a receita para evitar o colapso
sempre foi a mesma: comunicagdo publica da ciéncia. Vejamos o caso da inteligéncia artificial (IA), um dos
grandes saltos tecnoldgicos do nosso tempo — ao lado da computagéo quantica, da biotecnologia e da automacéao
autébnoma. No Brasil, por exemplo, a Estratégia Brasileira de Inteligéncia Artificial (EBIA) representa um avanco
relevante. Diretrizes foram definidas. Centros de pesquisa estdo sendo anunciados em diferentes estados,
inclusive no Distrito Federal. O plano é robusto: principios éticos, regulamentagao, seguranga, transparéncia e
incentivo a inovacao.

Mas ha uma auséncia comum — e grave — em todas essas iniciativas: ndo ha qualquer eixo, meta ou
investimento voltado a comunicagao publica da ciéncia. E isso compromete tudo. A IA é, antes de tudo, uma nova
forma de se relacionar com o mundo, com os dados, com as decisdes. Mas, quando a populagédo ndo é chamada
a entender — apenas a obedecer —, cria-se um ambiente propicio a desinformag&o, ao medo e ao uso indevido.
A IA pode transformar e unir o mundo — mas s6 com educagido e comunicagdo podemos fazé-la conversar de
forma eficiente e sabia.

Assim como a internet, o medo da IA nao é da tecnologia; € do novo. Do que néo se conhece. Do que ndo
se domina. Do que é anunciado como inevitavel, mas ndo explicado como funciona. Sem pontes entre o
conhecimento técnico e o entendimento publico, corremos o risco de construir muros em vez de caminhos. A IA
para o povao nao sera de inteligéncia — sera de ilusao.

Nao basta que os algoritmos sejam éticos. E preciso que sejam compreendidos. Ndo basta que os dados
sejam transparentes. E preciso que estejam acessiveis. O problema nZo é a inteligéncia artificial — é a auséncia
de comunicagdo real. Sem comunicagéo publica da ciéncia, até o progresso vira ameaga. A tecnologia evolui. Mas
o entendimento precisa acompanhar. O futuro sé sera coletivo se for compreensivel. Inteligéncia artificial, sem
escuta e explicagao, vira apenas exclusdo automatizada.

Imagine algoritmos decidindo quem recebe um beneficio social, quem sera priorizado na saude publica ou
quais bairros devem ter mais policiamento. Agora, imagine que ninguém sabe como essas decisbes sao feitas —
nem mesmo quem as administra. A inteligéncia vira opacidade. O automatismo vira desumanizacao.

Disponivel em: https://www.correiobraziliense.com.br. Acesso em: 11 ago. 2025.

1. De forma global, o texto

A) é construido em torno do dialogo entre uma tese anterior e uma nova tese, tematizando os danos
cognitivos provocados pelo uso indiscriminado das inovagdes tecnoldgicas pelas pessoas.

B) apresenta uma sucessao de eventos e tematiza a sensagéo de inseguranca resultante do excesso de
inovagdes tecnoldgicas na vida das pessoas comuns.

C) apresenta uma sucessado de eventos e tematiza os beneficios latentes da inteligéncia artificial para uma
melhor organizagéo da vida em sociedade.

D) é construido em torno do dialogo entre uma tese anterior e uma nova tese, tematizando as contribuigées
positivas resultantes do uso comedido das inovagdes tecnolégicas pelas pessoas comuns.

E) é construido em torno do dialogo entre uma tese anterior e uma nova tese, tematizando as consequéncias
do hiato entre as inovagdes tecnoldgicas e a comunicacgao eficiente dessas inovagoes.
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Em relagdo aos beneficios trazidos pelas inovagdes tecnoldgicas, o texto desenvolve um raciocinio

A)
B)

comparativo, que é revelado no quinto paragrafo por meio da expressao “assim como”.
explicativo, que é antecipado pelo titulo, por meio do uso da conjungéo “se”.

C) conclusivo, que é revelado no quinto paragrafo por meio da expresséo “assim como”.
D) proporcional, que é revelado no quinto paragrafo por meio da expressao “assim como”.

E)

condicional, que é antecipado pelo titulo, por meio do uso da conjungéao “se”.

Considere o excerto reproduzido a seguir.

O problema ndo é a inteligéncia artificial — é a auséncia de comunicagao real. Sem comunicacdo publica da
ciéncia, até o progresso vira ameaga.

A palavra em destaque

A)

B)

C)

D)

E)

tem valor argumentativo, pois sinaliza que a informagao por ela introduzida funciona como argumento
mais forte em uma escala argumentativa, e poderia ser substituida, mantendo-se essa fung¢ao, por “no
minimo”.

tem valor argumentativo, pois deixa subentendida a existéncia de uma escala com outros argumentos
mais fortes, e poderia ser substituida, mantendo-se essa fungéo, por “inclusive”.

tem valor argumentativo, pois sinaliza que a informagao por ela introduzida funciona como argumento
mais forte em uma escala argumentativa, e poderia ser substituida, mantendo-se essa fungéo, por
“inclusive”.

€ isenta de valor argumentativo, pois funciona tdo somente como preposi¢céo e denota limite quantitativo
para a informacao por ela introduzida.

€ isenta de valor argumentativo, pois funciona tdo somente como advérbio e denota valor inclusivo para a
informacao por ela introduzida.

Considere o periodo reproduzido a seguir.

Mas, quando a populagédo ndo é chamada a entender — apenas a obedecer —, cria-se um ambiente propicio a
desinformacao, ao medo e ao uso indevido.

Nesse periodo,

A)

B)

C)

D)

a presenga das duas primeiras virgulas é justificada, pois elas delimitam um bloco sintatico-semantico que
funciona como informacéo principal; a retirada desse bloco inviabiliza a estrutura sintatica.

a presencga das duas primeiras virgulas é justificada, pois elas delimitam um bloco sintatico-seméantico
deslocado e subordinado a informagéo principal; a retirada desse bloco n&o inviabiliza a estrutura
sintatica.

a combinagdo da virgula com o travessao é justificada, pois isso ocorre sempre em periodos cujas
oracgdes estéo articuladas por coordenagéao alternativa.

a presenca das duas primeiras virgulas é justificada, pois elas delimitam um bloco sintatico-semantico
deslocado e subordinado a informagéao principal; a retirada desse bloco inviabiliza a estrutura sintatica.

a combinagao da virgula com o travessao ¢ justificada, pois isso ocorre, obrigatoriamente, entre oragdes
articuladas por coordenacao aditiva.
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5. Considere o texto reproduzido a seguir.

TEXTO 2

EDITAL REV/IFPE N° 36, DE 4 DE AGOSTO DE 2025
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Disponivel em: folha.uol.com.br. Acesso em: 19 ago. 2025.

A leitura dos textos 1 e 2 permite afirmar que eles

A) mantém intertextualidade tematica, com posicionamentos convergentes, apesar de representarem

géneros textuais distintos.

B) mantém intertextualidade tematica, com posicionamentos divergentes, apesar de representarem géneros

textuais distintos.

C) mantém intertextualidade estilistica, com posicionamentos convergentes, e representam um mesmo

género textual.

D) mantém intertextualidade estilistica, com posicionamentos divergentes, apesar de representarem géneros

textuais distintos.

E) mantém intertextualidade tematica, com posicionamentos convergentes, e representam um mesmo género

textual.
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CONHECIMENTOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

6. Os fundamentos da educacdo e da docéncia constituem-se em referenciais tedricos, histéricos, sociais e
epistemoldgicos, que orientam a pratica do professor e a compreensao do papel da escola. Considerando a
relagdo entre educacado, sociedade e trabalho, no contexto do compromisso com a formagdo omnilateral e
politécnica, é correto afirmar que

A) os fundamentos da docéncia, ao serem compreendidos como essencialmente técnicos e instrumentais,
asseguram a neutralidade cientifica da pratica pedagogica, garantindo que o professor atue sem
influéncias ideologicas.

B) a formacgao de professores implica discutir o sentido social e politico da educagéo. Dessa forma, ensinar é
mais do que transmitir informacgodes, é formar sujeitos histéricos capazes de compreender e transformar a
realidade.

C) a perspectiva libertaria da educacao reduz a docéncia ao dominio de contetdos disciplinares e das
tecnologias, ignorando a subjetividade e a experiéncia vivida dos estudantes na vida comunitaria.

D) a Pedagogia Colaborativa fundamentada no Escolanovismo entende a docéncia como pratica
essencialmente emancipadora, responsavel por romper com a reprodugéo das desigualdades sociais.

E) os saberes docentes, no ambito da pedagogia critico-social dos conteudos, séo restritos ao conhecimento
académico e cientifico, desconsiderando outras formas de saber que ndo tenham origem no espacgo
universitario ou nas pesquisas formais.

7. Considerando que nao existe imparcialidade no processo de formagdo docente, um projeto institucional,
politico e pedagdgico voltado a formacgao de professores, quando em oposi¢cdo ao modelo social hegemonico e
aos seus desdobramentos, deve fundamentar-se em uma epistemologia que assuma explicitamente uma
orientagdo finalistica de transformagdo da sociedade e de superagdo das desigualdades sociais produzidas
pela dindmica do capital. Nesse contexto, € imprescindivel assumir a epistemologia

A) da complexidade, baseada na racionalidade cientifica.

B) pluralista, voltada para a eficiéncia e produtividade.

C) da praxis, fundamentada no materialismo historico-dialético.
D) humanista, inspirada no existencialismo e na fenomenologia.
E) construtivista, apoiada nas teorias de aprendizagem individual.

8. O curriculo integrado constitui uma concepgao de organizagdo curricular bastante discutida no ambito da
Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) e nas propostas formativas voltadas a classe trabalhadora,
especialmente a luz da perspectiva politécnica e ou omnilateral. Considerando os fundamentos que o
sustentam, o curriculo integrado, dentre as suas caracteristicas, &€ concebido como

A) um modelo de curriculo modular e uma organizagéo institucional seriada que articula os conhecimentos
das disciplinas em projetos de ensino, priorizando as disciplinas comuns das areas de ensino.

B) um processo de unificacdo administrativa de cursos e um ensino por médulos como meio de assegurar a
existéncia de um curriculo transdisciplinar.

C) uma proposta pedagodgica que privilegia a légica da empregabilidade, da flexibilidade e da adaptagao
imediata ao mercado, como uma unidade interdisciplinar da teoria e da pratica.

D) uma concepgado pedagoégica e uma organizagdo institucional que integra a formagao geral, técnica e
politica, tendo o trabalho como principio educativo.

E) um projeto politico e pedagégico em que se admite a I6gica mercadolégica da educagéo, reconhecendo-a
como direito social e elemento essencial da cidadania e da emancipagao humana.
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9. Tomando por base as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para Educagdo Profissional e Tecnolégica
(Resolugdo CNE/CP n°® 01/2021), analise o seguinte fragmento textual:

Trata-se da estrutura de organizagdo da Educacgio Profissional e Tecnolégica, considerando as diferentes
matrizes tecnoldgicas nele existentes, por meio das quais sdo promovidos os agrupamentos de cursos,
levando em consideragdo os fundamentos cientificos que as sustentam, de forma a orientar o Projeto
Pedagogico do Curso (PPC), identificando o conjunto de conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e
emogbes que devem orientar e integrar a organizagdo curricular, dando identidade aos respectivos perfis
profissionais.(Brasil, 2021, p. 4)

A descricao anterior refere-se a definigéo de:

A)
B)
C)
D)
E)

Itinerario Formativo.

Eixo tecnoldgico.

Area Tecnolégica.
Qualificagao Profissional.
Estagio Profissional.

10. A Lei n® 11.892/2008 instituiu a Rede Federal de Educagédo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica e criou os
Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IFs). Considerando sua definigdo identitaria, os IFs se
constituem em instituicdes

A)
B)
C)
D)

E)

interdisciplinares e multicampi, voltadas exclusivamente a formagéo técnica de nivel médio em diferentes
modalidades de ensino.

multicampi e pluricurriculares, especializadas na oferta de educacdo profissional e tecnolégica em
diferentes niveis e modalidades de ensino.

multidisciplinares e pluricurriculares, especializadas em cursos técnicos e superiores de tecnologia, com
organizacao curricular voltada a formagao para o mercado de trabalho.

multicampi e interdisciplinares, voltadas para a pesquisa académica e para as formagdes técnicas e de
pos-graduacgao stricto sensu.

pluricurriculares de ensino superior, com foco na formagdo profissional, podendo atuar na forma
conveniada do ensino basico integrado ao profissional.

11. Considerando as orientagdes legais quanto a estrutura e a organizagado da educagéo profissional técnica de
nivel médio, identifica-se como possibilidades para o desenvolvimento dos cursos técnicos a forma

A)

B)

C)

D)

concomitante intercomplementar, ofertada a quem ingressa no Ensino Médio ou ja o esteja cursando,
efetuando-se matriculas distintas para cada curso, aproveitando oportunidades educacionais disponiveis,
seja em unidades de ensino da mesma instituigdo ou em distintas instituicbes e redes de ensino.
concomitante, desenvolvida simultaneamente em distintas instituicbes ou redes de ensino, mas integrada
no conteudo, mediante a agdo de convénio ou acordo de complementaridade, para a execucdo de projeto
pedagdgico unificado e conclusivo a certificagéo.

subsequente intercomplementar, desenvolvida em cursos destinados exclusivamente a quem esteja
cursando a ultima série e/ou ja tenha concluido o Ensino Médio, sendo previsivel a celebragédo de
convénios junto a IES voltados a verticalizagdo para os cursos de tecnologias.

integrada, ofertada somente a quem ja tenha concluido o Ensino Fundamental, com matricula uUnica na
mesma instituicdo, de modo a conduzir o estudante a habilitacdo profissional técnica ao mesmo tempo em
que conclui a ultima etapa da Educagao Basica.

integrada intercomplementar, ofertada somente a quem ja tenha concluido o Ensino Fundamental ou
esteja cursando o Ensino Médio, com matricula Unica na mesma instituicdo, de modo a conduzir o
estudante a itinerarios distintos, sendo a terminalidade da Educacgdo Basica ou a habilitagdo profissional
técnica.
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12. A Curricularizagdo da Extensao na Educacgéo Superior € normatizada pela Resolugéo n° 7, de 18 de dezembro
de 2018, da Camara de Educacgado Superior (CES) do Conselho Nacional de Educagédo (CNE). Esse mesmo
documento regulamenta o disposto na Meta 12.7 da Lei n° 13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de
Educacdo - PNE 2014-2024 e da outras providéncias. De acordo com os documentos acima referenciados, as
atividades de extensdo devem compor o total da carga horaria curricular estudantil dos cursos de graduacéo.
Dessa forma, as atividades de extensao devem compor, no minimo,

A) 10% (dez por cento) do total da carga horaria curricular, sendo incluida na matriz curricular dos cursos e
desenvolvida por meio de programas e projetos de extens&do universitaria, orientando sua acao,
prioritariamente, para areas de grande pertinéncia social.

B) 5% (cinco por cento) do total da carga horaria curricular, inserida na matriz curricular, podendo ser
cumprida de forma optativa, orientando sua agédo, prioritariamente, para areas de grande pertinéncia
social.

C) 20% (vinte por cento) da carga horaria curricular, a ser cumprida em atividades de estagios supervisionado
e ou profissionais, independentemente de sua vinculagdo a programas e projetos de extensao
universitaria,

D) 12% (dez por cento) da carga horaria curricular, desenvolvida de forma complementar a matriz curricular
dos cursos, centrada nas areas de grande pertinéncia social e sem necessidade de integragao
pedagégica.

E) 15% (quinze por cento) do total da carga horaria curricular, incluida na matriz curricular e direcionada,
prioritariamente, a atividades académicas internas e coesas nas areas de grande pertinéncia social.

13. A Lei n° 8.069/1990 (ECA) e a Lei n°® 9.394/1996 (LDB), com suas atualizagbes, estabelecem diretrizes para a
garantia do direito & educacado, destacando a responsabilidade das instituicdes escolares no planejamento
pedagdégico e na articulagdo com a familia. Considerando a relagéo entre as duas leis citadas, & correto afirmar
que

A) o projeto politico-pedagdgico das escolas, de acordo com o ECA e a LDB, deve ser elaborado de forma
exclusiva e obrigatdria pela equipe gestora, sendo preferencial a participacdo da comunidade escolar e da
familia no processo de planejamento.

B) tanto a LDB quanto o ECA delimitam a incumbéncia da escola a transmisséo de conteudos curriculares e
delegam a familia a formagéo integral do educando e sua relagdo com a cidadania e os valores
curriculares.

C) o ECA assegura que a responsabilidade pela frequéncia escolar recai unicamente sobre a familia, e a LDB
define que é uma condicionalidade as instituicbes de ensino acompanharem e notificarem 6rgaos
competentes em caso de abandono.

D) o ECA, em consonancia com a LDB, determina que é dever das instituicbes de ensino respeitar e
fomentar a participagédo da familia e da comunidade, reconhecendo que a efetivagéo do direito a educagao
€ uma responsabilidade compartilhada.

E) a LDB corrobora ao ECA ao dispor que o planejamento escolar deve priorizar exclusivamente as
demandas do curriculo oficial do sistema de ensino, atendendo, quando possivel, tematicas que estejam
atinentes ao contexto social dos educandos e sua comunidade.

14. Na base cientifica conceitual acerca da organizagao curricular, ha referéncias sobre a relevancia dos principios
pedagégicos como elementos orientadores a organizagdo de um tipo de curriculo. Entre esses principios
pedagdgicos, ha aqueles que permitem diferentes possibilidades de projetos formativos comprometidos com a
ideia de integragao. Sao eles:

A) Interacdo, Adaptacao e Avaliagdo, por serem os elementos basicos do ato pedagégico.
B) Objetividade, Neutralidade e Flexibilidade, em razdo da Praxis.

C) Interdisciplinaridade, Contextualizagéo e Teleologia, por serem basilares a Praxis.

D) Cooperacao, Tecnologia e Filosofia Pragmatica, razado da unidade teoria-pratica.

E) Cultura, Transposicado e Didatica, por serem aspectos do ato pedagdgico.
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15. Na Educacgéo Profissional e Tecnologica (EPT), a avaliagdo deve estar articulada aos principios e as diretrizes
curriculares e contribuir para superar as concepgdes reducionistas e meramente classificatorias. Nesse sentido,
0 processo avaliativo na EPT deve

A) ser continuo, processual e formativo, articulando teoria e pratica; e sendo diagndstico, formativo e
somativo, de modo a contribuir para o desenvolvimento critico e integral do estudante.

B) priorizar a afericdo quantitativa do desempenho dos estudantes, relativizando notas e indices de
aprovagao, de modo a atender as demandas de produtividade educacional.

C) certificar conhecimentos atinentes a empregabilidade do estudante, garantindo que ele esteja pronto para
se adaptar as exigéncias imediatas do mercado de trabalho.

D) assegurar a neutralidade e a objetividade cientifica, devendo ser orientado a partir de principios gerais da
educacao nacional, das determinagdes da Classificagao Brasileira de ocupagdes e do Plano de Agdo da
gestéo institucional, como forma de dialogo com o mundo do trabalho.

E) basear-se em testes padronizados e externos, assegurando a isonomia e comparabilidade entre diferentes
instituicbes e campi dos Institutos Federais.

INTEGRIDADE

16. Um servidor publico federal foi avaliado pela Comissdo de Etica do 6rgdo onde atua, conforme o disposto no
Decreto n° 1.171/1994. Ao final do processo, a comissdo concluiu pela aplicacdo de penalidade ao servidor.
Nesse cenario, identifique a pena aplicavel na legislagédo para o servidor publico federal.

A) Adverténcia, verbal ou escrita, desde que a Comissdo de Etica tenha observado o direito & ampla defesa
do servidor.

B) Censura ou adverténcia, sendo formalizada pelo presidente da Comissdo de Etica e encaminhada &
autoridade maxima do 6rgao ao qual o servidor esteja vinculado.

C) Determinagdo de abertura de processo administrativo disciplinar ou, alternativamente, de arquivamento do
processo.

D) Adverténcia ou suspensao, desde que devidamente fundamentada em parecer elaborado pelo presidente
da Comisséo de Etica.

E) Censura e sua fundamentagdo constara do respectivo parecer, assinado por todos os integrantes da
Comiss&o de Etica, com ciéncia do faltoso.

17. A Politica de Transparéncia e Acesso a Informagao da Administragdo Publica Federal, instituida pelo Decreto
n® 11.529/2023, busca ampliar o acesso da sociedade a dados e informagdes da administragdo publica federal,
fortalecendo a participagao social e a melhoria das politicas publicas, compreendendo assim:

A) A transparéncia passiva, direcionada a publicacdo de informacgdes previamente classificadas como de
interesse coletivo; a transparéncia ativa, com a divulgagéo dos relatérios de gestéo; e a abertura de bases
de dados para 6rgaos de controle interno.

B) A transparéncia passiva, condicionada a apresentagdo de justificativa pelo solicitante; a transparéncia
ativa, limitada a informagdes de carater institucional; e a abertura de bases de dados, condicionada a
autorizacdo prévia do 6rgao central do Sistema de Integridade, Transparéncia e Acesso a Informacgao.

C) A ftransparéncia passiva, aplicavel para informagbes classificadas como reservadas ou secretas; a
transparéncia ativa, prevista para situagdes excepcionais de interesse institucional; e a abertura de bases
de dados sigilosos apés o transcurso de 10 anos.

D) A transparéncia passiva, voltada ao atendimento de pedidos de informacgéo; a transparéncia ativa,
destinada a divulgacdo de informagbes nos sitios eletrdnicos oficiais; e a abertura de bases de dados
produzidos, custodiados ou acumulados pela administragao publica federal.

E) A transparéncia passiva, voltada a disponibilizacdo automatica das informacdes institucionais; a
transparéncia ativa, restrita a dados financeiros e orgamentarios; e a abertura de bases de dados gerados
pelas transferéncias de recursos a entidades privadas.
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18. O conceito de governanga publica, trazido no Decreto n® 9.203/2017, apresenta um conjunto de mecanismos
para o exercicio da governanga publica. Assinale a alternativa que apresenta corretamente esse conceito:

A) Conjunto de mecanismos normativos e operacionais voltados a execucgao fiscal, orgamentaria e financeira,
priorizando a conformidade legal e a eficiéncia administrativa na utilizagao dos recursos publicos.

B) Conjunto de mecanismos de controles internos, formalmente estruturados, destinados a assegurar a
conformidade com normas, regulamentos e politicas internas, com foco na identificacdo e mitigacao de
riscos.

C) Conjunto de mecanismos de lideranga, estratégia e controle postos em pratica para avaliar, direcionar e
monitorar a gestdo, com vistas a condugao de politicas publicas e a prestacao de servigos de interesse da
sociedade.

D) Conjunto de mecanismos de auditoria e fiscalizagao aplicado aos atos e procedimentos administrativos,
visando assegurar a transparéncia, a economicidade e o cumprimento das metas fiscais e organizacionais
previstas.

E) Conjunto de mecanismos estruturados voltados a gestdo de pessoas, promogao da ética, integridade e
transparéncia, com énfase no desenvolvimento organizacional e no fortalecimento da gestao de riscos.

19. A Lei n°® 13.709/2018 (Lei Geral de Protegdo de Dados Pessoais) define, em seu art. 5°, inciso Il, o conceito de
dado pessoal sensivel. Assinale a alternativa que apresenta corretamente esse conceito:

A) Dado pessoal sobre origem racial ou étnica, convicgao religiosa, opiniao politica, filiagdo a sindicato ou a
organizacédo de carater religioso, filosofico ou politico, dado referente a saiude ou a vida sexual, dado
genético ou biométrico, quando vinculado a uma pessoa natural.

B) Dado pessoal que se refere a informacgdes financeiras ou patrimoniais do individuo, como renda, relagéao
patrimonial dos bens imdveis, investimentos, dividas bancarias e relagdo de credores e dado referente a
saude ou a vida sexual.

C) Dado classificado como pessoal que permite identificar direta ou indiretamente uma pessoa natural, como
nome, enderego residencial, telefone ou e-mail pessoal, CPF (Cadastro de Pessoa Fisica), dado referente
a saude ou a vida sexual.

D) Dado pessoal relacionado a informagbes de consumo, histérico de compras e vendas ou registros em
plataformas digitais, utilizado para estratégias de marketing e publicidade direcionada, dado referente a
saude ou a vida sexual.

E) Dado pessoal classificado como sensivel pelo individuo, que podera ser disponibilizado mediante
solicitagdo do interessado, observadas as regras estabelecidas na Lei de Acesso a Informagéo (Lei n°
12.527/2011).

20. Durante uma oficina de formacéao para servidores federais sobre prevengao e enfrentamento do assédio e da
discriminagédo, uma comissao de integridade convidada abordou a articulagdo entre o Decreto n° 12.122/2024,
que institui o Programa Federal de Prevencao e Enfrentamento do Assédio e da Discriminagéo, e a Portaria
MGI n° 6.719/2024, que institui o Plano Federal de Prevencao e Enfrentamento do Assédio e da Discriminagao,
ambos aplicaveis a administragdo publica federal direta, autarquica e fundacional. Na explanagéo, destacou-se
que:

“Ambos os dispositivos legais se complementam no que se refere as diretrizes para a prevengéo e
enfrentamento do assédio e da discriminagdo no ambito da administragcdo publica federal direta. O Decreto
fixou as diretrizes de universalidade, transversalidade, confidencialidade e resolutividade, enquanto a Portaria
acrescentou outras diretrizes essenciais para assegurar os objetivos do Programa e do Plano.”

Com base na exposicdo e nos marcos legais citados, o Plano Federal acrescentou

A) responsabilidade administrativa, protecao a vitima, transparéncia e integridade.

B) compromisso social, sigilo, participagdo social indireta e organizagéo do trabalho.
C) valorizagao, contraditdrio, ampla defesa, protegdo de dados e comunicagéo.

D) mediagéo de conflitos, rede de acolhimento, prevencao e saude no trabalho.

E) compromisso institucional, acolhimento, comunicac¢ao nao violenta e integralizagéo.
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CONHECIMENTOS ESPECIFICOS

21. O objetivo principal do design de niveis de um jogo &

A) criar mapas visualmente interessantes.

B) estruturar ambientes que desafiem e orientem o jogador.

C) definir a ordem em que o personagem recebe novas habilidades.

D) estabelecer a sequéncia narrativa do jogo.

E) permitir que o jogador organize seu inventario da melhor maneira possivel.

22. O balanceamento de jogo € importante porque

A) evita que estratégias se tornem fortes demais.

B) regula o numero de jogadores online.

C) ajusta os custos e o tempo de produgdo com o conteudo do jogo.
D) auxilia a narrativa a se integrar as mecanicas do jogo.

E) equilibra a quantidade de missdes principais e opcionais.

23. O conceito de Flow, aplicado em jogos, esta diretamente vinculado com:

A) a quantidade de niveis disponiveis no jogo.

B) o equilibrio entre desafio e habilidade do jogador.
C) o uso de graficos realistas.

D) aimplementacdo de cenas cinematograficas.

E) o numero de controles do jogo.

24. A definicdo de usabilidade presente na NBR 9241-11 esta fundamentada em trés elementos especificos, sendo
eles:

A) usuarios, facilidade de aprender e seguranca.
B) seguranca, objetivos e contexto de uso.

C) usuarios, objetivos e contexto de uso.

D) objetivos, facilidade de aprender e seguranca.
E) usuarios, seguranga e contexto de uso.

25. "Os usuarios nao devem se perguntar se diferentes palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa.

Siga as convengdes da plataforma e do setor." Esta definicdo se refere a heuristica, criada por Jakob Nielsen,
denominada

A) Consisténcia e Padroes.

B) Visibilidade do Status do Sistema.

C) Controle e Liberdade do Usuario.

D) Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real.
E) Reconhecimento em vez de Recordagéo.

26. A metodologia Design Thinking é dividida em etapas, denominadas de:

A) analisar, definir, projetar, codificar, testar.

B) empatizar, esbogar, escolher, prototipar, testar.

C) definir, criar, analisar, selecionar, apresentar.

D) empatizar, definir, idear, prototipar, testar.

E) diagnosticar, definir, projetar, desenvolver, implantar.
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27. Em jogos digitais, a narrativa pode ser abordada de diferentes formas. Em uma delas, o jogo permite que a
histéria seja criada “no momento” pelas agdes e interagdes do jogador dentro do mundo do jogo, sem um
roteiro pré-definido. Este estilo se refere a narrativa

A) emergente.
B) ambiental.
C) ramificada.
D) linear.

E) episddica.

28. No design de personagens para jogos, a 'silhueta’ é considerada um dos elementos mais importantes para a
criacédo de um personagem memoravel, pois

A) define a paleta de cores primarias do personagem, facilitando a identificagdo em ambientes com pouca
luz.

B) permite que o jogador identifique rapidamente o personagem e seu papel, mesmo a distancia ou em
sombras.

C) consiste em uma técnica utilizada em jogos 2D com personagens tanto no estilo pixel art quanto para
desenhos vetoriais.

D) serve como referéncia para a modelagem 3D, sendo necessarias as vistas frontal e lateral do
personagem.

E) determina o quao forte o personagem sera durante o jogo, definindo suas habilidades e poderes.

29. O framework MDA é um modelo para analise e design de jogos, que divide a experiéncia de jogo em trés
componentes. Considerando o modelo MDA, o componente Estéticas é definido como

A) o comportamento dos jogadores em comunidade.

B) o tempo de duragdo da campanha do jogo.

C) as regras, sistemas e agdes principais que compdem o jogo.

D) o tipo de emogéao e experiéncia que o jogo proporciona.

E) o comportamento do jogo a medida que os jogadores interagem com as mecénicas.

30. No design de intera¢cdes em jogos digitais, o feedback ao jogador tem como principal fungéo

A) aumentar o nivel de dificuldade do jogo.

B) reduzir a necessidade da leitura dos tutoriais do jogo.

C) oferecer uma resposta imediata as a¢des do jogador.

D) substituir o sistema de recompensas por bdnus fora do jogo.
E) manter a narrativa em segundo plano.

31. A produgdo de um jogo atravessa diversas fases. A fase em que, pela primeira vez, os principais elementos
diferenciais da jogabilidade est&o funcionando, porém nao de forma completa e estavel é chamada de

A) fase alfa.

B) fase beta.

C) fase ouro.

D) primeiro protétipo jogavel.
E) fase conceitual.
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32. Em jogos digitais, a forma de monetizagado sazonal na qual o jogador paga para ter acesso a recompensas que
sdo desbloqueadas conforme ele joga e completa desafios dentro de um periodo de tempo definido se chama

A) free-to-play.
B) passe de batalha.
C) micro-transagdes.
D) subscricao mensal.
E) try-and-buy.

33. E importante que a equipe de desenvolvimento de jogos defina o género do jogo que vai criar, 0 mais cedo
possivel, durante o processo de sua concepgao, pois

A) deixa a equipe acrescentar novas mecanicas de outros géneros para aumentar o escopo do projeto.

B) pode subverter as expectativas dos jogadores de determinados géneros que ja tém preferéncias de
mecanicas e estilo.

C) permite generalizar as estratégias de publicidade para alcangar diferentes tipos de jogadores.

D) ajuda a identificar os especialistas necessarios para implementar as mecanicas especificas daquele
género.

E) aumenta as chances de que o jogo tenha excelentes avalia¢des dos criticos.

34. A''laténcia de entrada’' em um esquema de controle se refere

A) a capacidade de um controle sem fio de manter uma conexao estavel.

B) a velocidade com que o personagem se move no jogo.

C) ao tempo entre o jogador pressionar um botdo e a agao correspondente ocorrer na tela.
D) ao tempo que o jogo leva para carregar quando muda de telas.

E) ao tempo que leva para o jogo salvar o progresso do jogador.

35. Uma interface diegética em jogos é caracterizada por

A) ser exibido fora do universo narrativo.

B) exigir a leitura de manuais externos.

C) usar apenas prompts de texto na tela inicial.
D) estarintegrada ao ambiente do jogo.

E) ser opcional e acessado via menu de ajuda.

36. A organizagao visual das cenas de um filme de animagao é planejada para que o espectador compreenda
imediatamente a intencdo narrativa, sem distragbes. Essa clareza é alcangada por meio de decisdes
intencionais sobre composigao, iluminagao e movimento. A lei da animagao fundamentalmente utilizada nessas
cenas para garantir a comunicacgédo visual inequivoca é

A) squash | stretch.
B) staging.

C) timing.

D) apeal.

E) solid drawing.
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37. O filme Homem-Aranha no Aranhaverso (2018) revolucionou a animagao ao criar uma estética visual inédita
que funde a linguagem dos quadrinhos com a tecnologia 3D. Suas inovagdes — como linhas variaveis,
animacgao em "twos" e efeitos graficos integrados — redefiniram padrées da industria, influenciando producgtes
posteriores em cinema e jogos. A principal inovagéo visual do filme e a técnica essencial para alcanga-la
consistem em

A)
B)
C)
D)

E)

utilizar captura de movimento e simulagbes de fisica para criar movimentos realistas, que sao
posteriormente estilizados com filtros graficos para se assemelharem a quadrinhos.

priorizar a fluidez de movimentos em 24 fps com interpolagdo avancgada, eliminando referéncias a estética
2D tradicional.

empregar principalmente animacéo procedural gerada por IA para automatizar movimentos e efeitos
visuais, reduzindo trabalho manual.

inspirar-se em movimentos artisticos como o cubismo e o surrealismo para desconstruir formas e espacos,
criando uma narrativa visual fragmentada e subjetiva.

traduzir elementos graficos dos quadrinhos (linhas, halftones, onomatopeias) para o 3D usando shaders
personalizados e animagéao frame-by-frame, criando um estilo hibrido ndo-fotorrealista.

38. A representacgéao cultural brasileira em personagens de animagdes e filmes, frequentemente incorpora simbolos
e iconografia de grupos étnicos. Os principais desafios na representagéo cultural de personagens brasileiros
em obras audiovisuais incluem

A)
B)
C)
D)

E)

equilibrar o uso auténtico de simbolos culturais com a consulta as comunidades representadas, evitando
esteredtipos e apropriagdo cultural.

priorizar elementos visuais impactantes para atrair o publico, mesmo que isso comprometa a profundidade
narrativa do personagem.

adaptar arquétipos universais sem incorporar referéncias culturais brasileiras, garantindo assim maior
aceitagao internacional.

limitar a representacdo a simbolos consagrados para evitar criticas de grupos étnicos sobre interpretacoes
inéditas.

concentrar todos os tragos culturais de um grupo étnico em um Unico personagem, assegurando
representatividade maxima em uma Unica obra.

39. A modelagem de personagens 3D para cinema e jogos digitais envolve abordagens técnicas distintas, como a
topologia da malha, resolugédo de texturas e complexidade do rigging. Enquanto produgdes cinematograficas
buscam fotorrealismo absoluto, jogos priorizam performance em tempo real, exigindo solu¢des otimizadas para
hardware limitado. A diferenga técnica essencial entre a modelagem para cinema e jogos é que

A)
B)
C)
D)

E)

o cinema depende de softwares especializados para criar alta fidelidade, enquanto jogos utilizam
ferramentas simplificadas devido a limitagdo de orgamento.

personagens de cinema precisam de malhas com milhées de poligonos para suportar simulagdes fisicas
complexas, dispensaveis em jogos por focarem apenas em movimentos basicos.

o cinema utiliza recursos ilimitados para renderizagao offline, enquanto jogos exigem restricées rigorosas
de poligonos, texturas e deformagdes para garantir renderizagao em tempo real.

0 cinema adota texturas PBR de 4K para economizar VRAM, enquanto jogos prioriza texturas UDIS de
16K e mapas de deslocamento avangados.

o cinema usa hierarquias simplificadas para acelerar o processamento, enquanto rigs de personagens em
jogos incluem sistemas musculares e faciais com 300+ controles.
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40. A pré-producdo de um filme de animagdo cinematografico € a etapa estratégica que define a viabilidade

41.

criativa, técnica e financeira da obra. Nela, decisdes criticas sdo tomadas para evitar retrabalho e garantir
alinhamento entre roteiro, diregcdo de arte e recursos disponiveis. Na pré-producdo de animagao, a atividade
que precede e fundamenta a criagado de storyboards e animatics, além de impactar diretamente o orgamento e
o cronograma da producéo, é:

A) a consolidagao do roteiro final.

B) a modelagem 3D, texturizagéo e rigging de personagens e de todos os cenarios.
C) agravacao das vozes dos personagens.

D) arenderizagao de testes de iluminagao.

E) a edigéo preliminar das cenas.

A narrativa ambiental € uma técnica de construgdo de mundos e narrativa que se caracteriza por contar uma
histéria ou revelar informagdes sobre o mundo ficticio somente por meio do préprio cenario e de objetos
diegéticos, sem depender de artificios que quebrem a quarta parede. Considerando essa definicdo, assinale a
opgao que é um exemplo de narrativa ambiental para comunicar que uma cidade foi abandonada apdés um
desastre ambiental.

A) Um personagem secundario, sobrevivente na cidade, conta ao protagonista em um dialogo: "Ha vinte
anos, a Grande Seca dizimou tudo e todos fugiram".

B) Uma dica de jogo que aparece na tela: "Procure por sinais de abandono causados pela seca, como
prédios em ruinas e vegetagao morta".

C) Um pop-up na tela do jogador, como parte da interface do jogo, com a descrigao: "Registro Histérico:
Abandono devido a desastre climatico em 2045".

D) Uma narragdo em off, comenta enquanto a camera sobrevoa a cidade: "Este local, outrora vibrante, foi
reduzido a p6 pela implacavel seca que assolou a regiao".

E) Um rio que corta a cidade esta completamente seco e rachado, usinas edlicas estdo paradas e
enferrujadas, e estufas de agricultura vertical estdo quebradas com esqueletos de plantas dentro.

42. A criagdo de concepts de cenarios para animagao e jogos digitais emprega técnicas diversificadas para

equilibrar criatividade, eficiéncia e funcionalidade. Entre as mais utilizadas, estdo métodos que exploram desde
0 brainstorming visual até a integracdo de elementos 3D, cada uma com aplicagbes especificas conforme a
demanda do projeto. As técnicas mais utilizadas na criagdo de concepts de cenarios, que combinam agilidade
na exploracao de ideias com a capacidade de gerar ambientes realistas ou estilizados, sao:

A) a modelagem 3D detalhada, com texturas e iluminacéo final; e a animagéo procedural para simular
dindmicas naturais como vento ou agua.

B) a captura de movimento para registrar movimentos de cémera; e a edicdo de video para montar
pré-visualizacbes em tempo real.

C) os moodboards como ferramenta de execugéo artistica; e a renderizagéo fotorrealista para validar texturas
e materiais.

D) o sketching digital para testar composi¢cdes e atmosferas; e o photobashing para integrar fotos reais com
pintura digital, otimizando a criagdo de cenarios detalhados.

E) o kitbashing de assets, utilizado para jogos digitais; e a pintura a 6leo tradicional como base para cenarios
digitais.
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43. Na concepgao de cenarios para animagoes e jogos digitais, a escolha do sistema de representagéo grafica
tridimensional é determinante para o resultado final, influenciando desde o planejamento técnico até a
experiéncia de imersao do publico. Cada sistema - cdnico, axonométrico e mongeano - possui caracteristicas
especificas que o tornam mais adequado para certas etapas ou estilos de producdo. Considerando as
aplicacbes praticas na criagdo de cendrios para animagao e jogos, analise os itens abaixo e assinale aquele
que corretamente relaciona o sistema de representacdo grafica com sua utilizagdo mais apropriada na cadeia
de produgao.

A) O sistema axonométrico € essencial para a elaboragdo de plantas técnicas detalhadas em layout
arquitetdnico, garantindo precisdo métrica e facilitando a comunicagdo entre engenheiros e arquitetos
durante a construgdo de cenarios complexos.

B) O sistema axonométrico & ideal para a modelagem 3D de assets organicos, como personagens e
vegetagdo, por permitir a visualizagdo simultdnea de multiplos angulos sem distor¢des, agilizando o
processo de escultura digital.

C) O sistema cbnico é o mais adequado para a criagdo de blueprints de cenarios em jogos pixel art, pois
mantém o paralelismo das linhas e evita a convergéncia de arestas, preservando a estética retrdé e a
clareza visual.

D) O sistema conico é utilizado principalmente na fase de concept art e storyboarding, pois permite criar
imagens realistas com sensagao de profundidade, guiando a composigao visual e a narrativa de forma
imersiva.

E) O sistema mongeano é amplamente empregado no design de niveis de jogos de exploracdo em mundo
aberto, por proporcionar uma visdo panoramica e imersiva do ambiente, com pontos de fuga dindmicos
que reforgcam a sensagéo de liberdade.

44. A criagao de concepts de cenarios para animagao exige dominio dos principios da linguagem visual e das leis
da Gestalt. Esses fundamentos orientam a organizagdo de elementos para transmitir narrativa, emogéo e
hierarquia visual, garantindo que o espectador interprete a cena de forma intuitiva. A aplicagédo integrada dos
principios da linguagem visual e Gestalt no design de cenarios é essencial para

A) priorizar o realismo técnico através de perspectiva linear e texturas detalhadas, garantindo fidelidade as
leis fisicas do ambiente.

B) definir a paleta de cores com base em referéncias fotograficas, independentemente da relagcao entre
elementos ou simbolismo emocional.

C) criar composigbes com clareza narrativa e emocional, usando equilibrio para direcionar o olhar e leis da
Gestalt, como semelhanca e proximidade, para agrupar elementos coesos.

D) utilizar a lei da Gestalt do fechamento para preencher lacunas visuais, dispensando o uso de contraste ou
pontos de fuga.

E) aplicar simetria radial nos cenarios para transmitir estabilidade, eliminando a necessidade de hierarquia
visual ou énfase.
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45. A metodologia de Projeto em Design — com etapas estruturadas de briefing, pesquisa, ideagao, prototipagem,
testes e validacdo — ¢ fundamental na producdo de filmes de animagdo cinematografica. Falhas nesse
processo podem gerar atrasos, estourar orcamentos e comprometer a qualidade final, como evidenciado em
casos emblematicos da industria. A aplicagédo rigorosa da metodologia de Projeto em Desigh em animacdes
cinematograficas é crucial para

A) acelerar o cronograma de producéo, priorizando os prazos estabelecidos e entregas rapidas mesmo que
haja, de um modo geral, uma queda da qualidade artistica e da coeréncia entre o que esta no roteiro e o
design final.

B) reduzir custos ao eliminar etapas de pesquisa e prototipagem, delegando as decisdes criativas ao diretor
principal sem validagao técnica.

C) substituir o talento artistico da equipe por ferramentas automatizadas de IA, dispensando testes de
animagéo e validagdo com o publico-alvo.

D) padronizar os elementos visuais com base em formulas de sucesso anteriores, ignorando a pesquisa de
cultura e inovagéao estética.

E) eliminar retrabalho, e consequentemente o aumento de custos de produgdo e inconsisténcias narrativas,
evitando um mau entendimento por parte do publico, principalmente em filmes que abordam questbes
controversas ou que retratem minorias.

46. Técnicas hibridas de animagdo — como a fusao de motion capture com interpolagdo, ou quadro a quadro com
modelagem 3D — revolucionaram producbes de cinema e jogos digitais ao superar limitagbes de métodos
isolados. Elas permitem combinar realismo, expressividade e eficiéncia, mas exigem planejamento rigoroso
para integrar diferentes linguagens visuais e técnicas computacionais. Exemplos emblematicos incluem
Homem-Aranha no Aranhaverso (cinema) e God of War (jogos), que usaram abordagens mistas para alcangar
resultados inéditos. A principal vantagem das técnicas hibridas na animagdo cinematogréafica e em jogos
digitais é

A) eliminar a necessidade de animadores especializados, substituindo o trabalho humano por algoritmos de
IA e simulagao procedural em todas as etapas da produgéo.

B) unir a precisdo da captura de movimento ou a fluidez da interpolagdo com a expressividade do quadro a
quadro, permitindo criar estilos originais e movimentos fisicamente consistentes que seriam inviaveis com
técnicas isoladas.

C) priorizar o realismo fotorrealista, usando captura de movimento como base Unica e dispensando
estilizagdes artisticas ou elementos 2D.

D) reduzir custos ao focar em ferramentas automatizadas de interpolagéo, evitando investimentos em captura
de movimento ou desenho manual, mesmo em cenas complexas.

E) padronizar todos os personagens com um unico método de animagéo, como por exemplo interpolagéo 3D
ou captura de movimento, garantindo movimentagao fluida e coeréncia visual, mas limitando a diversidade
estilistica.
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A modelagem 3D de personagens para jogos digitais nao se limita a criagdo da malha poligonal; ela estabelece
a base estrutural para a aplicagcdo de mapas de textura e pintura digital. A qualidade da topologia, o UV
mapping e a organizacao de poligonos influenciam diretamente a precisdo dos mapas de textura e a eficiéncia
da pintura, impactando no resultado visual final e na performance em tempo real. A relagdo entre modelagem
3D, mapas de textura e pintura digital é critica, porque

A) a alta resolugao de texturas (8K—16K) é suficiente para compensar falhas na modelagem, reduzindo a
necessidade de topologia organizada ou UV mapping correto.

B) os mapas de textura atuam independentemente da geometria, sendo a pintura digital responsavel por
corrigir distorgbes e artefatos gerados por malhas mal otimizadas.

C) a topologia limpa permite a geragao precisa de mapas de textura e uma pintura digital eficiente, em que
malhas bem estruturadas permitiriam detalhes realistas em armaduras e pele.

D) o estilo artistico selecionado para o projeto define a qualidade dos mapas, tornando desnecessaria a
otimizac&o da malha para a pintura digital.

E) o uso de ferramentas como Substance Painter e ZBrush reduz a necessidade de planejamento de UVs ou
topologia, priorizando a criatividade na pintura.

Tratando-se de animagéo para jogos, os animadores tém de levar em consideragéo o controle do jogador sobre
a personagem, as ferramentas e as mecanicas do jogo que sdo afetadas ou afetam a animag¢do. Em jogos
temos dois tipos de personagens com diferentes fungdes. Na personagem Protagonista, controlada pelo
jogador, prioriza-se que o jogador sinta-se no comando da personagem ao jogar. Ja o segundo tipo de
personagem, chamado NPC, nao controlado pelo jogador, deve ter uma animacéo facil de ler, de analisar, de
modo a que seja possivel com que o jogador consiga reagir a determinada ac¢éo. Portanto, na animacgé&o para
jogos, a representacdo de um soco difere entre o Protagonista e os NPCs. A principal diferengca na
representacdo de um soco entre o Protagonista e um NPC é que

A) tanto o Protagonista quanto o NPC usam a mesma duragéo de antecipagédo para manter a consisténcia
visual do movimento.

B) o soco do NPC néo requer antecipagéo, pois o jogador ndo precisa reagir a ele.

C) a antecipagéo do soco do Protagonista € mais longa que a do NPC para dar mais impacto visual.

D) o soco do Protagonista usa smear, enquanto o NPC usa breaking body, sem diferengas na antecipagao.

E) a antecipacdo do soco do Protagonista é quase instanténea, enquanto a do NPC é suficientemente longa
para ser notada pelo jogador.

No desenvolvimento de jogos digitais, ao animar um personagem num software de animac¢ao 3D padrao do
mercado é essencial utilizar o comando "Bake" na animagao antes de exporta-la para engines de jogos, como
Unity ou Unreal. A principal razéo para realizar o "Bake" da animagao no software de 3D antes de exportar para
a engine do jogo é

A) reduzir o tamanho do arquivo de animagdo armazenando todas as texturas em arquivos compactados,
permitindo que o jogo seja executado em dispositivos com menor capacidade de memdaria.

B) adicionar efeitos visuais avangados, como motion blur ou subsurface scattering, que nao sao suportados
nativamente pela engine do jogo.

C) corrigir automaticamente erros de rigging e skinning, como pesos inadequados em vértices ou
deformacgobes indesejadas no modelo.

D) sincronizar a animagéo com trilhas sonoras e eventos de gameplay, garantindo que movimentos e efeitos
auditivos ocorram simultaneamente.

E) converter sistemas complexos, como constraints, simulagdes fisicas e drivers, em dados brutos simples e
independentes, eliminando dependéncias do software 3D e garantindo compatibilidade com a engine.
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50. No pipeline de animagao para jogos digitais, a integracado entre o software de modelagem e a engine de jogo
exige praticas especificas para que o movimento do personagem no mundo virtual corresponda fielmente a
animacgado criada. Uma dessas praticas € o uso do controlador Root, que permite a engine interpretar
corretamente o deslocamento espacial do personagem com base nos dados de translacédo e rotacéo presentes
na propria animagédo. Considerando sua fungao, aplicagdo e importancia no desenvolvimento de jogos, o
controlador Root é:

A) um osso hierarquicamente superior a toda a cadeia de ossos do rig, que deve ser animado com translagédo
e rotacdo, permitindo que a engine de jogo reconheca e utilize esses dados para mover o personagem no
espaco 3D.

B) um script de cddigo inserido na engine de jogo que substitui a necessidade de animacgao de locomogao,
gerando movimento proceduralmente com base em paradmetros fisicos, como gravidade e atrito, sem
depender dos keyframes criados no software de autoria.

C) um recurso destinado a cinematicas, que deve ser desativado durante a gameplay para que o movimento
do personagem seja controlado por inteligéncia artificial, garantindo respostas adaptativas ao jogador.

D) um elemento visual opcional usado para depuragéo no viewport do software de animagao, sem influéncia
na exportagao para a engine, ja que o movimento é calculado apenas por colisdes e fisicas em tempo real.

E) um método de compressdo de animagcédo que reduz o tamanho dos arquivos ao compactar dados de
transformagdo do esqueleto, priorizando apenas movimentos faciais e gestuais para otimizar o
desempenho em jogos mobile.
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