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1 APRESENTACAO

Este documento apresenta o projeto pedagdgico do curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal do Cear3, a ser criado no Campus de Russas. Para sua
elaboracdo foram tomados como pardametros, as Diretrizes Curriculares do MEC para
cursos de Computacdo (3), o Curriculo de Referéncia da SBC (Sociedade Brasileira de
Computacdo) (5), o Curriculo de Referéncia da ACM (Association for Computing
Machinery) (12), os projetos pedagoégicos dos cursos de Sistemas de Informagdo (10) e
Engenharia de Software (9) da UFC no campus Quixadd, e os projetos pedagodgicos de
alguns cursos de Ciéncia da Computagdo com nota maxima na avaliagdo do ENADE
(8,7,11,4).

O documento esta organizado de acordo com as recomendagdes da Pré-Reitoria de
Graduacdo da UFC. Na Sec¢do 1.2 discutimos a justificativa para criacdo do curso de Ciéncia
da Computacdo em Russas, levando em conta as realidades global e local. Os principios
norteadores para elaboracdo deste projeto sdo apresentados na Se¢do 1.3. Os objetivos do
curso, o perfil esperado do egresso, e as competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas no egresso sdo fornecidos nas Secao 1.4, 1.5 e 1.6, respectivamente. As
metodologias para estruturacdo do curso e para execucdo das atividades de ensino e
aprendizagem sdo tratadas na Secdo 1.8. A Secdo 1.9 descreve a organizagdo curricular do
curso, detalhando a distribuicdo de carga-horaria, a divisdo das disciplinas em unidades
curriculares, e como as disciplinas sdo distribuidas por semestre. Para simplificar o texto,
as ementas das disciplinas foram transferidas para o Anexo A. O processo de avaliacdo do
projeto pedagogico e do processo de ensino é proposto na Se¢do 1.11.

O curso de Ciéncia da Computacdo a ser implementado em Russas, configura-se
como Bacharelado, na modalidade de ensino presencial, com oferta anual de 50 vagas,
duracdo ideal de 8 semestres/4 anos, e maxima de 12 semestres/6 anos, e atividades
previstas para os turno da tarde e noite, caracterizando-se, portanto, como integral, haja
vista que de acordo com a Portaria Normativa MEC n2 40, publicada em de 12 de
dezembro de 2007, republicada em 2010, os cursos de graduacdo sao de turno integral,
caso a oferta de suas disciplinas e atividades sejam inteira ou parcialmente em mais de um
turno (manhi e tarde, manha e noite, ou tarde e noite) exigindo a disponibilidade do
estudante por mais de 6 horas didrias durante a maior parte da semana.

2 JUSTIFICATIVA

A realidade global quanto ao uso de Tecnologias da Informagio (TI) é de demanda
crescente, mas com oferta insuficiente de profissionais para atendé-la. Vivemos um tempo
de crescente reconhecimento do papel da computacdo para a inova¢do nas engenharias,
ciéncias, negocios, educacdo, entretenimento, e em todos os aspectos de nossas vidas.
Consequentemente, 0 numero de empregos neste campo tem crescido significativamente
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nos udltimos anos, enquanto a oferta de bons profissionais ndo tem acompanhado esse
crescimento e ndo atende a demanda em alguns paises, inclusive no Brasil (2). Essa
realidade iniciou o movimento de outsorcing em alguns paises, a exemplo dos EUA, que
envolveu a contratacdo de empresas de outros paises para cumprir demandas locais. Para
outros paises, essa situacdo tem sido vista como oportuna e a producdo de software para
outros paises é uma das atividades que contribuiu para que a India tenha se tornado uma
economia emergente (3). O Brasil também é um pais que fornece TIC para o exterior, e que
apresenta demanda interna reprimida. Segundo a Brasscom (6), para exportar US$ 20
bilhdes em software até 2020, o Brasil terd que formar 750 mil profissionais, sendo que
300 mil profissionais apenas para prestar esses servigos internacionais e o mercado
interno demandara outros 450 mil profissionais. Acreditamos que o mesmo vale para o
Estado do Ceard, que desponta como produtor de TIC.

O Estado do Ceara é reconhecido como um dos poélos de desenvolvimento de
software do pais. O sucesso das leis de incentivo as empresas de base tecnolégica
instaladas na Regido Nordeste demonstra a competéncia de empresas locais no cenario
atual e a formacao de profissionais qualificados contribuird para a autossustentabilidade
das empresas apo6s a retirada dos incentivos.

O processo de expansdo da UFC na direcdo do interior do estado vem de encontro a
antiga demanda da sociedade cearense. O Estado do Cearad conta, ha mais de cinquenta
anos com a contribuicdo da UFC na formacdo de pessoal altamente qualificado, na geracao
e preservacao de conhecimento, na inovagdo tecnoldgica e na integracdo com a sociedade
através de atividades e projetos de extensao. Atualmente, a UFC encontra-se estruturada
com dois campi no interior do estado: Sobral e Quixada. O Campus Cariri, antes vinculado
a UFC, foi desmembrado e em 05 de junho de 2013, foi criada pela Lei n°® 12.826, a
Universidade Federal do Cariri. Desde 1975, a UFC oferece cursos de graduacdo na area de
Ciéncia da Computacdo e TIC, tendo iniciado com a formacdo de Tecndlogo em
Processamento de Dados, posteriormente transformado em Bacharelado em Computacio
(1985). O Departamento de Computacdo da UFC realizou esforcos de formacio de
professores doutores e, em 1995 inaugurou a pds-graduacao stricto sensu com o Mestrado
em Ciéncia da Computacdo. Dez anos mais tarde, em 2005, foi criado o Doutorado em
Ciéncia da Computacio.

Em 2006, foi criado o curso de Engenharia da Computagdo (Bacharelado) no
municipio de Sobral, como parte do primeiro movimento de expansdo da UFC para o
interior do Estado do Ceara.

Através do Programa REUNI, foram criados, respectivamente, nos anos de 2007,
2009 e 2012, os cursos de Sistemas de Informagao, de Engenharia de Software e de Ciéncia
da Computacio, Bacharelados e localizados no Campus de Quixada.

O municipio de Russas! esta localizado na regido do Baixo Jaguaribe. Situa-se a 165
km da capital Fortaleza, tendo como principal acesso a BR 116. A cidade constitui um dos
mais importantes centros populacionais e econdmicos do Vale do Jaguaribe. E conhecida

1 Fonte das Informagdes sobre o Municipio de Russas: www.russas.ce.gov.br
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como a “Capital doVale do Jaguaribe”, “Terra da Laranja Doce”, “Terra das Telhas
Vermelhas”, e “Terra de Dom Lino”.

Russas é um importante pélo econémico do Vale do Jaguaribe e do Estado do
Ceara. Localizada numa regido de solo fértil do Vale Jaguaribano, sempre foi ponto
estratégico para o transporte de pessoas e mercadorias, por ali ter passado a Estrada Real
do Jaguaribe no periodo colonial, depois a estrada Transnordestina e hoje a BR 116. Apos
o ciclo da Carne de Charque, a economia do municipio passou pelo ciclo do algodao, o ciclo
da carnauba, e o da laranja. Esta ultima lhe rendeu o titulo de “Terra da Laranja Doce”, pois
se criou uma verdadeira marca para a laranja da regido, a “Laranja de Russas” conhecida
nacionalmente.

Nos dias de hoje a economia russana é baseada em movimentado Comércio,
prestacdo de servicos, o agronegécio, bem como as Industrias (calgadista, ceramicas,
pecas automotivas, etc). O PIB do municipio foi de R$ 431.695,00 reais em 2008, de acordo
com o IBGE. Gragas ao bom desempenho no quesito emprego e renda, Russas ficou entre
os 10 municipios de Estado do Ceard com melhor IFDM (indice FIRJAN de
Desenvolvimento Municipal).

Os indicadores positivos do municipio de Russas, o tornam atrativo para o
desenvolvimento de novos empreendimentos, incluindo aqueles relacionados a prestacdo
de servigo e desenvolvimento industrial. Neste dltimo segmento, ja ha alguns anos, a
cidade é sede de filial da industria Dakota Calcados, uma das maiores empresas
calgadistas da América Latina, que constitui o maior empregador da cidade, gerando em
torno de 4.000 empregos diretos. Desde sua instalacdo, em 1997, a Dakota tornou-se vetor
de desenvolvimento para novas industrias na regido jaguaribana.

A criacdo do curso de Ciéncia da Computacdo da UFC no novo Campus de Russas
procura atender a demanda por futuros profissionais desta area, na qual tém sido
empreendidas algumas iniciativas do governo do estado e de empresas cearenses em criar
polos de desenvolvimento tecnoldgico. Neste contexto, a UFC possui a intencdo de liderar
o processo de criagdo de um novo parque regional de tecnologia da informac¢ao naquela
regido, projeto esse que conta com a articulacdo de prefeituras, governo do estado e
entidades federais que estio apoiando esta iniciativa.

3 PRINCIPIOS NORTEADORES

O presente projeto é destacado como um empenho politico-pedagoégico que visa
uma formacdo em Ciéncia da Computacdo socialmente consciente e instigante,
ultrapassando limites disciplinares e considerando o saber como uma construcéo social.
Essa vertente orientadora reafirma como elementos fundantes, para atuar como
profissional da Computacdo, principios da ética democratica, dos quais se destaca: a
dignidade humana, a justica, o respeito mutuo, a participacdo, a responsabilidade, o
didlogo e a solidariedade, na sua atuagio como profissional e como cidadao.



Nesse sentido, o curso de Ciéncia da Computacdo da UFC em Russas defende os
seguintes principios norteadores:

O ser humano seja o principio e fim de todo processo formativo no
qual haja comprometimento com a ética na busca da verdade e do
conhecimento;

Aliberdade do pensamento e expressao;

e O compromisso com o fortalecimento da cultura académica, através da
integracdo entre ensino, pesquisa e extensao;

e A acdo-reflexdo-acdo e a articulagcdo entre teoria e pratica, técnica e
humanismo;

A capacidade de adaptagdo a evolugdo tecnologica.

A articulacdo entre a formacgao basica, profissional e humanista.

Como os demais cursos criados no Campus de Russas, em termos curriculares este
projeto pedagdgico assume como preocupacdo central, a formulagdo de uma proposta que
seja capaz de formar cidaddos e profissionais que ndo se limitem apenas ao exercicio
técnico-profissional, mas que estejam aptos a uma atuacgdo ético-politica, comprometida
com as transformacdes qualitativas do mundo em que vivemos, na perspectiva da
promocao de uma sociedade democratica, plural e justa.

As orientacdes curriculares visam, nestes termos: a promoc¢do de uma cultura
académica, de carater ndo tecnicista, pautada na ampliacdo dos espacos de aprendizagem,
na diversidade e integracdo crescente dos contelddos cientificos e artisticos e na
capacidade de lidar com sua intensa mutacdo na sociedade contemporanea.

Sob esta 6tica, defende-se como principios curriculares:

e Flexibilizacdo Curricular - recomenda-se a presenca de uma proporgao
significativa de contetidos de natureza optativa nos curriculos e a reducio
das exigéncias de pré-requisitos, sempre que pertinente, de modo a
permitir que o aluno participe do processo de definicio do seu percurso
académico.

e Carater inter e transdisciplinar - compreendido como a valorizacio da
articulacido dos diversos campos do saber, vinculando a formacao técnica a
formacdo humanistica, promovendo a relacio teoria/técnica/pratica
articulada a uma dimensdo ético-estética, e dando ao curriculo uma
perspectiva de conjunto, que favoreca a superacdo da visdo fragmentada do
conhecimento.

e Atualizacdo Permanente - recomenda-se que o PPC fomente m processo
de atualizagdo permanente, que permita estabelecer o aprimoramento
e/ou a corregdo de trajetodrias, a incorpora¢do dos avancos cientificos e
tecnolégicos, as inovagbes artisticas e as conquistas substantivas nos
diversos campos do conhecimento.



4 OBJETIVOS DO CURSO

Entende-se por Computagdo ou Informatica o corpo de conhecimento a respeito de
computadores, sistemas de informacdo e suas aplicacdes, englobando aspectos tedricos,
experimentais, de modelagem e de projeto (3). Os cursos desta area dividem-se naqueles
que tém a computacdo como atividade-fim, naqueles que tém a computacdo como
atividade-meio e nos cursos de Licenciatura em Computacdo. No curso de Ciéncia da
Computacdo a computacdo é atividade-fim (desenvolvimento da prépria computacio) e
atividade-meio (aplicada para resolver problemas de outros dominios).

O Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da UFC em Russas tem como
objetivo formar profissionais aptos a introduzir melhorias e participar efetivamente em
empreendimentos de software voltados para os mercados local e global, oferecendo a base
tedrica suficiente para que o0s seus egressos possam manter-se constantemente
atualizados. Além disso, é objetivo deste curso preparar profissionais para construir,
usando as técnicas da Ciéncia da Computacao, sistemas de software corretos e eficientes.

5 PERFIL DO EGRESSO

O egresso do curso de Ciéncia da Computa¢do da UFC em Russas deverd ser um
profissional com solida formacdo basica de conhecimentos teéricos da Ciéncia da
Computacdo e com capacidade de inter-relacionar estes saberes com sua pratica. Devera
ainda ser capaz de desempenhar as atividades necessarias para a concepg¢ao, construcao, e
manutencdo de sistemas de software de qualidade, pensando de forma rigorosa durante a
atuacao profissional e realizando escolhas bem fundamentadas ao executar suas tarefas.
Possuir experiéncia pratica em pelo menos um projeto de software significativo. Conhecer
varias areas tecnoldgicas da computacao, e saber aplicar este conhecimento para a solucio
de problemas reais e inovacdo tecnolédgica, reconhecendo as oportunidades de negdcio
provenientes destas solu¢des. Devera estar atento as demandas sociais da regido onde
atua, bem como saber atuar em equipes multidisciplinares, identificando os beneficios de
agir com ética profissional e tem nocdes da legislacdo juridica aplicada a informatica e
manter-se atualizado e assimilar o avango tecnolégico, por meio de leitura de materiais em
lingua portuguesa ou inglesa.

6 COMPETENCIAS E HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

Para a formacdo do perfil do egresso pretendido pelo Curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacio, faz-se necessario o desenvolvimento de competéncias que, aliadas
aos conhecimentos técnico-cientificos adquiridos ao longo do curso, permitam o
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Computacdo. Nesse sentido, ao final do curso, o egresso devera apresentar as seguintes
competéncias:

1. Possuir uma visdo holistica do mundo, da sociedade e de suas dindmicas;

2. Compreender os fatos essenciais, os conceitos, os principios e as teorias
relacionadas a Ciéncia da Computacdo e suas limitagcdes e as aplicacdes de
software, além da capacidade manter-se atualizado e assimilar o avancgo
tecnoldgico como constante aprimoramento profissional, seja por meio de leitura
de materiais na lingua portuguesa ou inglesa;

3. Reconhecer a possibilidade de aplicacdo das diversas areas tecnologicas (sistemas
distribuidos, gerenciamento da informagdo, sistemas operacionais, inteligéncia
artificial, entre outros) da computagao no cotidiano e em diversos dominios, e ser
capaz de aplica-la de forma criativa e inovadora, levando em consideracdo
aspectos éticos, legais e impactos ambientais decorrentes;

4. Identificar problemas que tem uma solucdo algoritmica e desenvolver solucdes
computacionais envolvendo dominios multidisciplinares;

5. Aplicar de forma criteriosa temas e principios recorrentes, como abstracao,
complexidade, principio de localidade de referéncia (caching), compartilhamento
de recursos, seguranca, concorréncia, evolucdo de sistemas, entre outros, e
reconhecer que esses temas e principios sdo fundamentais a area de Ciéncia da
Computacao;

6. Realizar escolhas de forma bem fundamentadas ao selecionar linguagem de
programacdo adequada, estrutura de dados, algoritmos e métodos estatisticos para
tomada de decisdo;

7. Reconhecer oportunidades de negdcio, e iniciar empreendimentos para
concretizacdo destas oportunidades;

8. Participar de trabalho em equipe, fazendo uso da comunicacao face-a-face, escrita
e por meios eletronicos, sempre expressando ideias de forma clara e sucinta e
entendendo a for¢a que pode ser derivada do trabalho cooperativo;

9. Preparar e apresentar seus trabalhos e problemas técnicos e suas solucdes para
audiéncias diversas, em formatos apropriados (oral e escrito) e defender suas
ideias de forma fundamentada;

10. Analisar requisitos, projetar, implementar, testar, implantar, avaliar e
manter sistemas computacionais com qualidade, utilizando técnicas de
gerenciamento durante o desenvolvimento destes sistemas;

11. Selecionar e aplicar as principais metodologias, técnicas, boas praticas e
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de software.

7 AREAS DE ATUACAO

O perfil profissional do egresso o capacita a desenvolver as seguintes fungdes no
mercado de trabalho:

10



1. Empreendedor - descobrimento e empreendimento de novas oportunidades para
aplicacbes usando sistemas computacionais e avaliando a conveniéncia de se
investir no desenvolvimento da aplicagao;

2. Consultor - consultoria e assessoria a empresas de diversas areas no que tange ao
uso adequado de sistemas computacionais;

3. Coordenador de Equipe - coordenacdo de equipes envolvidas em projetos na area
de computacgao e informatica;

4. Membro de Equipe - participacdo de forma colaborativa e integrada de equipes que
desenvolvem projetos na area de informatica;

5. Pesquisador - participacdo em projetos de pesquisa cientifica e tecnologica.

8 METODOLOGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O curso de Ciéncia da Computacdo do Campus da UFC em Russas compreende a
importancia, e por isso, pretende desenvolver metodologias de ensino e aprendizagem
inovadoras, que facam uso de novas tecnologias, baseiem-se na construgdo do
conhecimento e ndo na sua mera transmissao, instituindo novos papéis para professores e
alunos.

Nesse sentido, serd incentivada e valorizada a atuacdo do docente como
mediador/facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem, intermediando a
relacdo entre os discentes e o conhecimento. Também se espera que os professores
procurem atuar de forma comprometida com o PPC, procurando sempre que possivel
relacionar os assuntos abordados em sua disciplina com outros assuntos, permitindo ao
estudante ter a visdo holistica do curso.

A metodologia de ensino podera incluir aulas expositivas, dialogadas e praticas,
assim como o uso de diferentes recursos audiovisuais, visitas técnicas, mini-cursos e
palestras. Intercambios institucionais também serao recursos importantes e relevantes na
formacdo do graduando. A preocupacdo com a articulacdo entre a teoria e pratica e a
interdisciplinaridade devera permear a implementacio do curriculo do curso, cabendo aos
professores encontrar estratégias para sua promocao.

Quanto aos alunos sera estimulada a sua participagio ativa, como seres pensantes
e coparticipes da sua formacdo. Nessa direcdo, este curso defende como um de seus
principios, a flexibilidade curricular, conforme ja citado anteriormente. A flexibilidade ou
flexibilizacdo curricular amplia o leque de oferta de componentes de livre-escolha dos
alunos (disciplinas optativas, optativas-livres e atividades complementares) de modo que
o estudante tenha maior possibilidade de construg¢do do seu percurso formativo,
valorizando e incentivando a sua autonomia.

As metodologias de ensino e de aprendizagem terdo como referencial o

desenvolvimento das competéncias e habilidades definidas neste curso, tendo em vista o
perfil do profissional delineado.
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Considerando essas premissas e as especificidades de um curso da area das TIC,
que requer o contato continuo com os recursos computacionais, o conhecimento basico
em matematica e a producdo de novos saberes, processos, métodos e instrumentos, se
procurard levar a cabo as seguintes estratégias pedagogicas:

I) Uso Intensivo de Laboratdérios

Um curso de Ciéncia da Computagdo se caracteriza por uma intensa interagdo
entre hardware e software, sendo, portanto, importante o incentivo ao desenvolvimento
de atividades nos laboratérios especificos do curso, notadamente de desenvolvimento de
desenvolvimento de software. Note-se que privilegiamos uma formacao que transcenda a
sala de aula e que privilegie a interacdo entre o pratico e o teérico, reforcando uma vez
mais o papel dos laboratoérios e biblioteca como elementos centrais de qualidade do curso.

II) Atividades de Nivelamento

O Curso demanda conhecimentos prévios de matematica do ensino médio. Alguns alunos
nos primeiros semestres do curso necessitarao de refor¢o escolar em matérias ligadas a
matematica. Pretende-se aqui fornecer atividades extracurriculares para o ensino da
matematica do ensino médio, caso necessario.

IIT) Atividades Conjuntas da Graduacao e Pds-graduacao

O Departamento de Computacdo e o Departamento de Engenharia de Teleinformatica da
UFC em Fortaleza poderdo contribuir fazendo com que suas atividades de pés-graduacao,
stricto e lato sensu, interajam com o curso de Ciéncia da Computacdo em Russas. Como
exemplos de interacdo, podemos citar:

e Oferta de seminarios de pesquisa abertos a participacdo de professores e
alunos de Russas;

e Criacdo de projetos e grupos de pesquisa envolvendo as duas unidades;

e Oferta de palestras em Fortaleza e em Russas;

e Oportunidade de qualificacdo académica para professores e alunos em seus
cursos de pos-graduacio.

IV) Mobilidade Académica

0 MEC introduziu o programa de Mobilidade Académica que permite o intercimbio entre
alunos de IFES. Este programa se mostra amplamente adequado para que alunos dos
cursos de Russas e Fortaleza possam por periodos determinados conhecer a realidade da
formacdo de outros cursos, ampliando suas possibilidades de formacao.
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9 ORGANIZACAO CURRICULAR

A proposta de formatagdo do curso foi elaborada a partir das necessidades
regionais para formar profissionais aptos a atuarem nas diversas areas relacionadas a
informatica no Estado do Ceard, advindas da expansdo do mercado de TIC. Através de
parcerias mantidas com empresas e instituicdes que trabalham o desenvolvimento da
informatica no estado, como o Instituto do Software do Estado do Ceard, o projeto do
curso procura priorizar o atendimento as demandas dos cidaddos, da sociedade e do
mercado de trabalho.

Toda a estrutura curricular do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo foi
elaborada de forma a contemplar os objetivos do curso e atingir o perfil profissional
proposto. A organizagdo do curriculo permite a compreensdo, o entendimento e o
conhecimento para aplicar e desenvolver modelos, utilizando as novas tecnologias e
metodologias, assegurando as inter-relagdes com outras areas do conhecimento,
contribuindo assim, com o processo de compreensdo e transformacdo da realidade,
desenvolvendo no discente ndo sé competéncias, como também formando um cidadao
consciente do seu papel na sociedade e alicercado nos principios da ética e da cidadania.

De acordo com as diretrizes curriculares (3), cursos de Ciéncia da Computacao
devem ser integralizados em 3.200 horas. Na Universidade Federal do Cearj, esta carga-
horaria corresponde a 200 créditos (16h por crédito). O tempo ideal para conclusido do
curso é estimado em 4 (quatro) anos, ou 8 (oito) semestres letivos. Sendo assim, o
estudante do Curso de Ciéncia da Computacio, modalidade Bacharelado, devera observar
o tempo maximo para a sua conclusao, estipulado em 06 (seis) anos ou 12 (doze) periodos
letivos. Os alunos devem cursar uma carga horaria minima por semestre de 4 créditos (64
horas) e, no maximo, 32 créditos (512 horas).

As disciplinas do Curso de Ciéncia da Computacdo serdo de trés tipos: obrigatoérias,
optativas (da integralizacdo curricular do curso) e optativas-livres (de fora da
integralizacdo curricular do curso). O aluno devera também participar de atividades
extraclasses: estagio supervisionado, trabalho de conclusdo de curso e atividades
complementares.

Como exemplos de atividades complementares, temos: participacdo em projetos de
extensdo, monitoria, iniciacdo cientifica, participacdo e organizacio de seminarios,
palestras, etc.

Até 20% da carga horaria total do curso podera ser ministrada a distancia,
conforme disposto pela Portaria Normativa MEC n2. 4.059/2004.

Devido ao rapido surgimento de novas tecnologias de informacdo, faz-se
necessario a inclusido de disciplinas optativas que abordem tais temas. Para tanto, estdo
previstas algumas as disciplinas chamadas Toépicos Especiais que serdo ofertadas de
acordo com a demanda por estas tecnologias.
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O trabalho de conclusdo de curso estd dividido em dois semestres, onde no
primeiro o aluno se matricula nas atividades de “Projeto de Pesquisa Cientifica e
Tecnolégica”, com 32 horas e “Trabalho de Conclusdo de Curso 1”, com 32 horas, e no

segundo se matricula em “Trabalho de Conclusdo de Curso II”, com 96 horas.

A carga horéria do curso tera a seguinte distribuicéo:

PERCENTUAL
SOBRE
CARGA-HORARIA No.DE HORAS  No. DE CREDITOS A CARGA
HORARIA TOTAL

DO CURSO
Obrigatdrias 2.016 126 63%
Optativas 256 16 8%
Optativas-livres 256 16 8%
Estagio Supervisionado 320 20 10%
Trabalho Final de Curso 160 10 5%
Atividades Complementares 192 12 6%
TOTAL 3.200 200 100%

9.1 UNIDADES CURRICULARES

As unidades curriculares deverdo formar o futuro Bacharel em Ciéncia da

Computacdo para exercer seu papel de cidaddo levando em conta o desempenho de
atividades na area, considerando ainda sua responsabilidade social. Em suma, as
disciplinas foram agrupadas nas seguintes Unidades Curriculares: (i) Matematica; (ii)
Ciéncia da Computagdo; (iii) Tecnoldégica em Computacdo; (iv) Complementar e
Humanistica; (v) Suplementar.

De forma mais especifica, é possivel tracar algumas recomenda¢bes em relacdo aos
docentes, de acordo com a area em que atuardo no curriculo:

e Recomenda-se que os professores que atuam na Formacido Basica em
Matematica, Formacido Humanistica e Formacdo Complementar tenham
formacio nas areas especificas das disciplinas que lecionam. Além disso, é
desejavel que tenham conhecimentos e experiéncia profissional que os
habilitem a promover a articulagido entre os contetudos desenvolvidos em
suas disciplinas e a aplicacdo em Ciéncia da Computacio;

e Recomenda-se que os professores da Formacdo Basica em Ciéncia da
Computacgdo tenham formacdo na area de Computagio ou Informatica. E
desejavel que estes docentes tenham conhecimento e experiéncia
profissional que os habilitem a promover a articulacdo entre os contetudos
desenvolvidos em suas disciplinas e suas aplicacoes;
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e Os professores da Formacdo Tecnologia em Computacdo podem ter
formacdo variada de acordo com a area de aplicacdo envolvida, sendo
geralmente provenientes de Computacdo e Informatica. Além disso, é
desejavel que disponham de experiéncia profissional relacionada a
aplicacao da tecnologia especifica.

As tabelas a seguir apresentam os contetidos a serem observados na construcdo de
projetos pedagdgicos de cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computag¢do, bem como as
disciplinas obrigatorias responsaveis por abordar cada matéria.

9.1.1 FORMACAO BASICA EM MATEMATICA

Esta unidade tem como objetivo fornecer o conhecimento matematico necessario
para compreender os temas abordados nas outras unidades.

DISCIPLINA

Matematica Basica
Pré-Calculo

Calculo Diferencial e Integral I
Célculo Diferencial e Integral 11
Matematica Discreta

Algebra Linear

Légica para Computagao
Teoria da Prova

Légica Modal

Probabilidade e Estatistica

Estatistica Multivariada

9.1.2 FORMACAO BASICA EM CIENCIA DA COMPUTACAO

Esta unidade busca fornecer os fundamentos em Ciéncia da Computacido. O
conhecimento adquirido nela permitird compreender as teorias e modelos da Ciéncia da
Computacdo, e servir de pré-requisito para as diversas areas tecnologicas.

DISCIPLINA

Introducdo a Ciéncia da Computagdo
Fundamentos de Programacio
Estrutura de Dados

Estrutura de Dados Avancada
Programacao Orientada a Objetos
Programacao Funcional

Linguagens de Programacao
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Desenvolvimento de Software para Web
Linguagens Formais e Automatos
Teoria da Computacao

Teoria dos Grafos

Projeto e Analise de Algoritmos

Arquitetura de Computadores

9.1.3 FORMACAO TECNOLOGICA EM CIENCIA DA COMPUTACAO

A unidade de Formacdo Tecnolégica é composta pelas principais areas
tecnolodgicas em Ciéncia da Computagao que contribuem para o perfil esperado do egresso.
Estdo excluidas desta unidade as areas de “Engenharia de Software” e de “Sistemas
Operacionais e Redes de Computadores”, que possuem suas proprias unidades.

DISCIPLINA

Fundamentos de Banco de Dados
Construcao de Sistemas de Geréncia de Banco de Dados
Recuperacgao de Informacgao
Compiladores

Computagio Grafica

Processamento de Imagens

Visdo Computacional

Realidade Virtual

Sistemas Multimidia

Introdugdo ao Desenvolvimento de Jogos
Inteligéncia Artificial

Sistemas Multiagentes

Aprendizado de Maquina

Mineragio de Dados

Matematica Computacional

Calculo Numérico

Pesquisa Operacional

Otimizacdo Combinatoria

Algoritmos Probabilisticos

Computagio Paralela

Criptografia

Modelagem e Simulacdo Discreta de Sistemas
Analise de Desempenho de Sistemas
Seguranga

Redes Sociais
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Tépicos Especiais |
Tépicos Especiais I
Tépicos Especiais 111

Tépicos Especiais IV

9.1.4 FORMACAO TECNOLOGICA EM ENGENHARIA DE SOFTWARE

Esta unidade contempla as disciplinas tecnolégicas da area de Engenharia de
Software.

DISCIPLINA

Andlise e Projeto de Sistemas
Engenharia de Software
Interagdo Humano-Computador
Projeto Detalhado de Software
Requisitos de Software
Processos de Software

Reuso de Software

Qualidade de Software

Geréncia de Projetos de Software
Verificacdo e Validagdo
Manutengao de Software

Experimentacdo em Engenharia de Software

9.1.5 FORMACAO TECNOLOGICA EM SISTEMAS OPERACIONAIS E REDES DE
COMPUTADORES

Esta unidade abrange as disciplinas tecnolégicas das areas sistemas operacionais e
redes de computadores.

DISCIPLINA

Redes de Computadores
Sistemas Distribuidos
Sistemas Operacionais

Redes de Comunica¢do Moveis

Tépicos Avancados em Redes de Computadores
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9.1.6 FORMACAO COMPLEMENTAR E HUMANISTICA

A area de formacdo complementar é composta por um conjunto de matérias que
visa a preparacgdo do egresso para interacdo com profissionais de outras areas. Destacam-
se as matérias que visam dar ao egresso o embasamento sobre o empreendedorismo. A
area de formacao humanistica é composta por um conjunto de matérias que visa subsidiar
a discussdo e compreensdo da dimensdo humana em relagdo a Ciéncia da Computagdo. A
disciplinas optativas-livres podem auxiliar na formacao complementar e humanistica.

Componentes Curriculares
Empreendedorismo

Etica, Direito e Legislagdo
Inglés Instrumental I

Inglés Instrumental I
Lingua Brasileira de Sinais
Fisical

Relagdes Etino-Raciais e
Africanidades

Educacao Ambiental

Educacao em Direitos Humanos

9.1.7 FORMACAO PROFISSIONAL

A Formacdo Profissional é composta por uma disciplina e seis atividades que
permitem a sintese e integracdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso, quais
sejam:

Componentes Curriculares

Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnolégica Disciplina
Trabalho de Conclusio de Curso | Atividade
Trabalho de Conclusao de Curso I1 Atividade
Estagio Supervisionado | Atividade
Estagio Supervisionado Il Atividade
Praticas em Tecnologia da Informacéo I Disciplina

Disciplina

Praticas em Tecnologia da Informacio 11
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9.2 ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio visa assegurar o contato do formando com situacdes, contextos e
instituicdes, permitindo que conhecimentos, habilidades e atitudes se concretizem em
acoes profissionais, promovendo a articulagdo entre teoria e pratica, contribuindo para a
consolidagdo das competéncias desenvolvidas ao longo do curso, tendo em vista o perfil de
profissional que se deseja formar e pressupde supervisdo sistematica, feita conjuntamente
por professor supervisor e por profissional do campo, com base em planos de estagio
elaborados em conjunto pelas unidades de ensino e organizacdes que oferecem estagio.

0 Estagio Supervisionado serd acompanhado pelo Professor Orientador de Estagio,
conforme disposicdo da Resolugdo n® 32/CEPE, de 30 de outubro de 2009, e as
experiéncias individuais serdo relatadas pelo estudante estagiario. Ao final do estagio,
serdo avaliadas as experiéncias que poderdo ser sistematizadas para publicagdes e
apresentacdo em eventos relativos a Ciéncia da Computagdo. A carga-hordaria do estagio
sera de 320 horas, distribuida preferencialmente nos dois dltimos semestres do curso,
através das atividades “Estagio Supervisionado I”, com 160 horas, no 72 semestre e
“Estagio Supervisionado II”, com 160 horas, no 82 semestre, realizadas fora do ambito da
UFC na area de Ciéncia da Computacao.

9.3 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O Trabalho de Conclusio de Curso (TCC) objetiva capacitar os alunos na
elaboracio e apresentacdo de um trabalho académico produzido a partir da inter-relacdo
de conhecimentos vistos durante o curso, seguindo normas técnicas relativas a formatacdo
do documento, as referéncias bibliograficas e as citacdes, podendo ser desenvolvido de
diferentes formas, monografia, produto, projeto, artigo cientifico. Vale-se ressaltar que a
regulamentacdo do TCC dispora as formas de acompanhamento e avaliacdo de cada tipo
de trabalho permitido.

O Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo possui um Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC) que envolve todos os procedimentos de uma investigacdo
técnico-cientifica, a ser desenvolvida pelo estudante ao longo dos dois ultimos semestres
do curso, assim dividido:

e Disciplina “Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnoldgica”, com 2 créditos
(32 horas), no 72 semestre;

e Atividade “Trabalho de Conclusio de Curso I”, com 2 créditos (32 horas),
ofertada simultaneamente a disciplina acima citada, no 72 semestre;

e Atividade “Trabalho de Conclusdo de Curso I1”, com 6 créditos (96 horas),
no 82 semestre.

Cabe ao professor de metodologia cientifica, responsavel pela disciplina “Projeto
de Pesquisa Cientifica e Tecnolédgica”™:

e No inicio do semestre, apresentar Plano de Ensino contemplando o
cronograma de entrega das versdes parciais e da versdo final do trabalho
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realizado pelo discente; no caso do TCC I, auxiliar os alunos na escolha dos
temas e do professor-orientador;

e Explanar detalhadamente sobre a elaboragdo, estrutura, redagdo e
apresentacdo de Trabalhos de Conclusdo de Curso, orientando os alunos
nestas questoes;

¢ Reunir-se semanalmente com o grupo de alunos para a construcdo gradual
e colaborativa dos projetos de pesquisa, buscando referencial bibliografico
que fundamente a metodologia empregada em cada projeto;

e Verificar a conformidade do TCC com as normas de elaborac¢do de trabalhos
académicos da UFC;

e Organizar a agenda de defesas e auxiliar na composi¢ao das bancas;

e Providenciar, junto a Coordenagdo do Curso, os encaminhamentos
administrativos necessarios.

Enquanto o professor de metodologia contribui com técnicas para elaboracdo do
projeto do trabalho de conclusdo de curso, apresentando cada uma de suas etapas de
forma conceitual e aplicada, cabe ao orientador as responsabilidades tradicionais
relacionadas ao contetido do trabalho e acompanhamento das atividades do aluno nas
atividades TCC I e TCC II. O TCC I e TCC II deverdo ser entregues em formato académico e
defendidos perante uma banca de trés professores da area, de acordo com os critérios
gerais da UFC. A regulamentacdo nas instancias competentes possibilitara a exposicdo dos
critérios adequados a cada forma prevista.

9.4 ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As atividades complementares possibilitam o reconhecimento de habilidades e
competéncias do aluno, inclusive adquiridas fora do ambiente escolar, contribuindo para a
flexibilizacdo do curriculo com a contabilizacido no histérico escolar de vivéncias
adquiridas fora da sala de aula. Trata-se, portanto, de componentes curriculares
enriquecedores da formacao.

Na UFC, essas atividades encontram-se normatizadas pela Resolucdo CEPE n®.
7/2005, segundo a qual:

Art. 20. - Sdo consideradas atividades complementares:

I - Atividades de iniciacdo a docéncia;

I1 - Atividades de iniciacdo a pesquisa;

III - Atividades de extensio;

IV - Atividades artistico-culturais e esportivas;

V - Atividades de participacdo e/ou organizacio de eventos;

VI - Experiéncias ligadas a formacgao profissional e/ou correlatas;

VII - Producdo Técnica e/ou Cientifica;

VIII - Vivéncias de gestio;

IX - Outras atividades, estabelecidas de acordo com o Art. 30. desta Resolucio.

Art. 3°. - As Coordenagdes de Cursos de Graduacdo poderdo aprovar normatizacoes
especificas, incluindo estratégias pedagdgico-didaticas ndo previstas no Art. 20. desta
Resolucdo e estipulando carga horaria minima integralizada ou periodo cursado das
Atividades Complementares.
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Considerando a especificidade de um curso na area de Computacdo, énfase sera
dada ao desenvolvimento de experiéncias praticas requisitadas pelo mercado de
Tecnologia da Informag¢do e Comunicacdo. Nesse sentido, os alunos serdo incentivados a
realizarem atividades diversas nos laboratoérios de ensino de informatica, de forma a
contemplarem situagdes ficticias e reais e aprenderem a trabalhar nas mesmas. Os
professores do curso, por sua vez, serdo estimulados a ofertar oportunidades de trabalho
em equipe a serem desenvolvidos nos laboratérios do campus com a participagdo dos
alunos nos projetos do Nticleo de Praticas. E importante registrar que a regulamentacio
deste componente trard a descriminacdo de horas por atividades e os modos de
acompanhamento deste componente curricular.

10INTEGRALIZACAO CURRICULAR

A tabela abaixo fornece a distribuicdo de disciplinas por semestre e as disciplinas

optativas, respectivamente. As ementas destas disciplinas sdo apresentadas no Anexo A.

DISCIPLINAS OBRIGATORIAS
CODIGO DISCIPLINA

PRIMEIRO SEMESTRE

Introducdo a Ciéncia da Computagio

Fundamentos de Programacao
Arquitetura de Computadores
Matematica Basica

Etica, Direito e Legislacao
Pré-Célculo

SEGUNDO SEMESTRE
Programacao Orientada a Objetos
Sistemas Operacionais
Estrutura de Dados

Calculo Diferencial e Integral I
Matematica Discreta
TERCEIRO SEMESTRE
Programacgio Funcional
Estrutura de Dados Avancada

Linguagens Formais e Autématos

Légica para Computacdo

Probabilidade e Estatistica

CREDITOS

PN NN N RS

o~

CARGA-
HORARIA
TOTAL

64
96
64
64
32
32

64
64
64
64
64

64
64
64

64

64

PRE-REQUISITOS

Fundamentos de Programacio
Arquitetura de Computadores
Fundamentos de Programacio
Pré-Calculo

Matematica Basica

Estrutura de Dados

Matematica Discreta

Matematica Discreta

CARGA-
HORARIA
PRATICA

48

32
16
32

32
32

16

32
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QUARTO SEMESTRE

Fundamentos de Banco de Dados 4 64 - 32
Linguagens de Programacdo 4 64 Programacdo Orientada a Objetos 16
M atica Di
Projeto e Analise de Algoritmos 4 64 atematica Discreta 32
Estrutura de Dados
Algebra Linear 4 64 - 16
Andlise e Projeto de Sistemas 4 64 Programacao Orientada a Objetos 32
QUINTO SEMESTRE
Compiladores 4 64 Linguagens Formais e Automatos 32
Computacio Grafica 4 64 Algebra Linear 16
Matematica Computacional 4 64 Algebra Linear 16
Redes de Computadores 4 64 -
Desenvolvimento de Software para Web |4 64 Programacao Orientada a Objetos 32
SEXTO SEMESTRE
Engenharia de Software 4 64 Programacao Orientada a Objetos 16
Interacdo Humano-Computador 4 64 - 16
Sistemas Distribuidos 4 64 Sistemas Operacionais 16
Inteligéncia Artificial 4 64 Légica para Computagao 16
Teoria da Computacao 4 64 Linguagens Formais e Autdomatos
SETIMO SEMESTRE
Projet d P i Cientifi
roe O, ) € esqusa tentifica 32 Teoria da Computagao 32
Tecnologica
Trabalho de Conclusio de Curso I 2 32 -
Estagio Supervisionado I 10 160 -
Empreendedorismo 4 64 - 16
Optativa 4 64 -
Optativa 4 64 -
Optativa 4 64 -
OITAVO SEMESTRE |
Trabalho de Conclusao de Curso 11 6 96 Trabalho de Conclusdo de Curso I
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Estagio Supervisionado II 10 160 Estagio Supervisionado I
Optativa 4 64 -
Optativa 4 64 -
Optativa 4 64 -
Optativa 4 64 -
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DISCIPLINAS OPTATIVAS

CARGA- CARGA-
DISCIPLINA CREDITOS HORARIA PRE-REQUISITOS HORARIA
TOTAL PRATICA
Tépicos Especiais | 4 64 -
Tépicos Especiais 11 4 64 -
Tépicos Especiais 11 4 64 -
Topicos Especiais IV 4 64 -
Inglés Instrumental | 4 64 -
Inglés Instrumental 11 4 64 Inglés Instrumental I
Projeto Detalhado de Software 4 64 Andlise e Projeto de Sistemas 32
Requisitos de Software 4 64 Andlise e Projeto de Sistemas 32
Processos de Software 4 64 Andlise e Projeto de Sistemas 32
Reuso de Software 4 64 Projeto Detalhado de Software 32
Qualidade de Software 4 64 Engenharia de Software 32
Geréncia de Projetos de Software 4 64 Engenharia de Software 32
Verificacdo e Validagdo 4 64 Projeto Detalhado de Software 32
Manutengao de Software 4 64 Andlise e Projeto de Sistemas 32
Seguranca 4 64 - 32
Experimentacdo em Engenharia de Software 4 64 - 32
Redes Sociais 4 64 Desenvolvimento de Software para 16
Web

Redes de Comunicagdo Mdveis 4 64 Redes de Computadores 16
Tépi A d Red

op1cos vangados  em edes 64 Redes de Computadores
Computadores
Lingua Brasileira de Sinais 4 64 -
Modelagem e Simulacdo Discreta de Sistemas 4 64 Probabilidade e Estatistica
Analise de Desempenho de Sistemas 4 64 Probabilidade e Estatistica
Teoria da Prova 4 64 Logica para Computagao
Légica Modal 4 64 Légica para Computagio
Teoria dos Grafos 4 64 Matematica Discreta
Pesquisa Operacional 4 64 Projeto e Analise de Algoritmos
Otimizagiio Combinatéria 4 64 Projeto e Analise de Algoritmos
Algoritmos Probabilisticos 4 64 Projeto e Analise de Algoritmos
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Calculo Numérico 4
Computagdo Paralela 4
Recuperacao de Informacdo 4
Sistemas Multiagentes 4
Aprendizado de Maquina 4
Mineracdo de Dados 4
Estatistica Multivariada 4
Construcdo de Sistemas de Geréncia de Banco
de Dados
Criptografia 4
Processamento de Imagens 4
Visdo Computacional 4
Realidade Virtual 4
Sistemas Multimidia 4
Introdugdo ao Desenvolvimento de Jogos 4
Calculo Diferencial e Integral I1
Fisical 4
Praticas em Tecnologia da Informagao I 10
(equivalente a “Estagio Supervionado 1”)
Praticas em Tecnologia da Informacdo II 10
(equivalente a “Estagio Supervionado 11”)

11 ACOMPANHAMENTO

PEDAGOGICO

64

64

64

64

64

64

64

64

64
64
64
64
64

64

64
64

160

160

AVALIACAO DO

Matematica Computacional

Projeto e Analise de Algoritmos
Projeto e Analise de Algoritmos

Inteligéncia Artificial

Projeto e Analise de Algoritmos
Projeto e Andlise de Algoritmos

Probabilidade e Estatistica
Fundamentos de Banco de Dados

Projeto e Andlise de Algoritmos
Computacdo Grafica
Computacdo Grafica
Computacdo Grafica

Desenvolvimento de Software para
Web
Célculo Diferencial e Integral

Célculo Diferencial e Integral I

Andlise e Projeto de Sistemas
Engenharia de Software
Desenvolvimento de Software para
Web

Fundamentos de Banco de Dados

Praticas em Tecnologia da Informacdo
I

PROJETO

Esta avaliacdo terd como objetivo possibilitar a retroalimentacdo do processo de

elaboracdo e implementacdo do projeto para que seja possivel detectar os pontos a serem

revistos, ajustados e reformulados. Parte-se do entendimento do projeto pedagégico como

um processo dinamico, aberto e flexivel que se constrdi continuamente com a participagio

de toda a comunidade académica diretamente relacionada ao curso (docentes, discentes e

técnico-administrativos), bem como com a colaboracdo de representantes da sociedade

civil, com o intuito de manter o curso sintonizado com as necessidades do ambiente

externo e propiciar o aperfeicoamento constante das suas condi¢des de ensino.
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Esse esforgo de construcdo coletiva implica a sele¢do de valores e conhecimentos.
Para tal, é necessdario a construgdo de um espaco democratico de tomada de decisdes, que
estimule o didlogo constante entre os participantes envolvidos, procurando construir uma
nova dinamica no cotidiano educativo e, consequentemente, assumir o compromisso com
um pacto pedagdgico (Veiga, 1998).

Essa participacdo é fundamental, pois determina a legitimidade do projeto, mas
ndo deve ser imposta; deve ser conquistada por uma equipe coordenadora (Veiga, 1998),
pois a imposicdo s6 gera projetos burocraticos que se revelam ineficientes (Gadotti, 1997).

Por outro lado, ainda de acordo com Veiga (2003), a compreensao do projeto como
processo inscreve-o numa inovacdo emancipatoria ou edificante, que enfatiza o desenrolar
da construgdo e reconstrucdo do projeto, pautada pelo debate entre os atores envolvidos
sobre a realidade interna da instituicdo e o contexto social mais amplo. Nesse caso, o
desenvolvimento do projeto da-se: (i) pela via democratica; (ii) de dentro para fora; (iii)
numa perspectiva globalizante e sistémica; (iv) sem separacdo entre fins e meios, uma vez
que a acdo incide sobre ambos; (v) e pressupde uma ruptura que, acima de tudo,
predisponha as pessoas e a instituicdo para a indagacdo e para a emancipagao.

Assumir essa perspectiva implica conceber que o PPC ndo se restringe a um
programa de estudos, a um agrupamento de planos de ensino ou a um conjunto de
atividades ordenadas; implica reconhecer que o PPC ndo é algo estatico, um documento,
que uma vez construido deve ser arquivado ou enviado para as instancias competentes
como prova do cumprimento de formalidades burocraticas (Veiga, 1995). Contrariamente,
a (re)construgcdo de um projeto educativo decorre continuamente ao longo de um
processo, pois o projeto ndo é um produto fechado. O seu processo de construcao traduz-
se nas tarefas de pensar/elaborar o projeto, pensar/realizar o projeto, pensar/avaliar o
projeto e pensar/reformular o projeto, pois o que se pretende vai além da reorganizacao
da educacio, aquilo que se busca é a melhoria da qualidade de todo o processo vivenciado.

Para efetivacdo dessa avaliacdo poderdo ser utilizados instrumentos e técnicas
diversas, tais como questionarios, entrevistas, grupos focais, entre outras metodologias
que permitam o levantamento de dados acerca da implementacio do curso de Ciéncia da
Computac¢do do Campus de Russas.

Como estratégias de acdo, planeja-se levar a cabo:

- A discussdo ampla do projeto pedagdgico com o corpo docente do curso para
avaliacdo da proposta formativa, buscando averiguar sua adequacdo aos
parametros curriculares da area das TIC, bem como sua relagdo com o contexto
local e regional em que o curso esta inserido e com a qualificacdo e experiéncia
académica e profissional de seus professores. Entende-se que o colegiado do Curso
sera proponente e executor dessa conjectura, desenvolvendo adequadamente os
seus instrumentos e metodologias. Contudo, pode-se adiantar, sabe-se que a
necessidade de avaliagio do projeto pedagdgico é permanente, entdo se
subentende que semestralmente o ensino, o curriculo e o PPC deverdo ser objeto

de discussdo, refletindo sobre o prescrito nesta projecdo e o exequivel.
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- A escuta dos alunos, semestralmente, no decorrer da instalagdo do curso, para
averiguar se suas expectativas em relacao a formacao estao sendo atendidas, para
levantar as possiveis dificuldades existentes nas disciplinas, nos processos de
ensino e de aprendizagem, como também se as condi¢coes de infraestrutura (salas
de aula, laboratoério, acervo da biblioteca) atendem as suas necessidades.

- A promog¢do de encontros e debates, anuais, incluindo representantes da
sociedade sejam liderangas comunitarias, membros de associacdes profissionais,
empresarios, entre outros, para avaliar se o curso vai ao encontro das demandas
sociais e econdmicas.
Por fim, sobre o acompanhamento e avaliacio do Projeto Pedagégico do Curso de
Computacdo, expoe-se o entendimento da necessidade de que o acompanhamento e a
avaliacdo desta projecdo sejam feitos por todos os membros da comunidade académica, e
com a mesma regularidade. Assim, dizemos que professores e estudantes semestralmente
farao avaliagdo da proposta, analisando sua concepcao, sua execucdo e o atendimento aos
objetivos expostos neste documento. Pretende-se seguir as recomendacdes da CPA,
analisando: o planejamento docente, a atuagdo do professor na execucido do planejado, as
formas de acompanhamento da aprendizagem discente. Do mesmo modo, entende-se a
importancia de que professores e estudantes se auto-avaliem, identificando-se,
possivelmente, procedimentos, habitos e métodos capazes de progressdo do ensino e

obtencao de qualidade na formacao profissional dos estudantes.

12. ACOMPANHAMENTO E AVALIACAO DOS PROCESSOS
DE ENSINO E APRENDIZAGEM

De modo geral, os mecanismos de avaliacdo da aprendizagem do aluno em sala sao
muito particulares a cada professor que os determina no momento da elaboracio do plano
de ensino. Entretanto, o curso de Ciéncia da Computacido de Russas pretende incentivar a
definicdo conjunta entre docentes e discentes das formas de avaliacdo e a utilizacido de
instrumentos diversos, que além das provas objetivas, possam contemplar a realizacdo de
semindrios, a elaboracgio de relatérios, a construgido de projetos, prototipos, entendendo
que a aprendizagem ndo se da através da simples memorizagdo de contetdos, mas sim, a
partir da sua compreensao e contextualizacdo. Ao lado disso, pretende-se a cada inicio de
ano, realizar alguns foruns de avaliacdo dos resultados do desempenho dos alunos em
relagdo aos objetivos de cada disciplina e atividade, a fim de detectar dificuldades na
aprendizagem, replanejar e tomar decisdes que diminuam o represamento e evasao de

alunos.
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Institucionalmente, a avaliagdo dos processos de ensino e de aprendizagem seguira
as normas estabelecidas pelo Regimento Geral da UFC, segundo o qual, citamos:

Art. 109. A avaliagdo do rendimento escolar sera feita por disciplina e, quando se fizer
necessario, na perspectiva de todo o curso, abrangendo sempre a assiduidade e a
eficiéncia, ambas eliminatérias por si mesmas.

§ 1o Entende-se por assiduidade a frequéncia as atividades correspondentes a cada
disciplina.

§ 20 Entende-se por eficiéncia o grau de aproveitamento do aluno nos estudos
desenvolvidos em cada disciplina.

Art. 110. A verificagdo da eficiéncia em cada disciplina sera realizada progressivamente
durante o periodo letivo e, ao final deste, de forma individual ou coletiva, utilizando
formas e instrumentos de avaliacdo indicados no plano de ensino e aprovados pelo
Departamento.

§ 1o As avaliag0es escritas, ap0s corrigidas, e suas notas transcritas nos mapas de notas
pelo professor, serdo devolvidas ao aluno.

§ 20 A devolugao de que trata o paragrafo anterior devera fazer-se pelo menos até 07
(sete) dias antes da verificacdo seguinte.

§ 30 Serd assegurada ao aluno a segunda chamada das provas, desde que solicitada, por
escrito, até 03 (trés) dias uteis decorridos apds a realizagdo da prova em primeira
chamada.

§ 4o E facultado ao aluno, dentro de 03 (trés) dias tteis apés o conhecimento do
resultado da avaliagcdo, solicitar justificadamente a respectiva revisdo pelo proéprio
docente, encaminhando o pedido através do chefe do Departamento correspondente.

Art. 111. Os resultados das verificagdes do rendimento serdo expressos em notas na
escala de 0 (zero) a 10 (dez), com, no maximo, uma casa decimal.

Art. 112. A verificacdo da eficiéncia compreendera as avaliagbes progressivas e a
avaliacao final.

§ 1o Entende-se por avaliagcdes progressivas, aquelas feitas ao longo do periodo letivo,
num minimo de duas, objetivando verificar o rendimento do aluno em relacdo ao
contetdo ministrado durante o periodo.

§ 20 Entende-se por avaliagio final, aquela feita através de uma verificacao realizada apds
o cumprimento de pelo menos 90% (noventa por cento) do conteiido programado para a
disciplina no respectivo periodo letivo.

Art. 113. Na verificagdo da assiduidade, sera aprovado o aluno que frequentar 75%
(setenta e cinco por cento) ou mais da carga horaria da disciplina, vedado o abono de
faltas.

Art. 114. Na verificacdo da eficiéncia, sera aprovado por média o aluno que, em cada
disciplina, apresentar média aritmética das notas resultantes das avaliagdes progressivas
igual ou superior a 07 (sete).

§ 10 O aluno que apresentar a média de que trata o caput deste artigo, igual ou superior a
04 (quatro) e inferior a 07 (sete), sera submetido a avaliacdo final.

§ 20 0 aluno que se enquadrar na situacdo descrita no paragrafo anterior sera aprovado
quando obtiver nota igual ou superior a 04 (quatro) na avaliagdo final, média final igual
ou superior a 05 (cinco), calculada pela seguinte formula:

MF = NAF + Y NAP/n
2

onde: MF = Média Final;
NAF = Nota de Avaliacio Final;
NAP = Nota de Avaliagio Progressiva;
n = Nimero de Avalia¢des Progressivas.
§ 30 Sera reprovado o aluno que nio preencher as condi¢des estipuladas no art. 113, no
capute § 2o do art. 114.
Art. 115. Constara da sintese de rendimento escolar o resultado final de aprovacdo do
aluno, expresso por:
a) Média aritmética das avaliacGes progressivas;
b) nota de avaliacio final;
¢) média final;
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d) frequéncia.
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ANEXO 1: EMENTAS DAS DISCIPLINAS

DISCIPLINAS OBRIGATORIAS

Introducao a Ciéncia da Computacao

Introduzir a ciéncia da computacdo utilizando de seu histérico e fundamentos para dar
uma visdo geral da drea enquanto ciéncia. Contextualizar acerca da profissdo, curso,
avancos recentes em pesquisa e interdisciplinaridade.

Fundamentos de Programacao

Algoritmos, Conceitos Fundamentais de Programacdo, Expressoes, Controles de Fluxo,
Funcdes e Procedimentos, Ponteiros, Vetores e Matrizes, Cadeias de Caracteres, Alocagdo
Dindmica, Tipos Estruturados e Arquivos.

Arquitetura de Computadores

Sistemas numéricos. Aritmética bindria: ponto fixo e ponto flutuante. Organizacdo de
computadores: memorias, unidade central de processamento, unidades de entrada e
unidades de saida. Linguagens de montagem. Modos de enderecamento, conjunto de
instrucdes. Mecanismos de interrup¢do e de excecdo. Barramento, comunicagdes,
interfaces e periféricos. Organizacdo de memoria. Memoria auxiliar. Arquiteturas RISC e
CISC. Pipeline. Paralelismo de baixa granularidade. Processadores superescalares e
superpipeline. Multiprocessadores. Multicomputadores. Arquiteturas paralelas e nao
convencionais.

Matematica Basica

Légica: conectivos logicos, tabela verdade, formulas equivalentes. Conjuntos: notacao,
operacdes, propriedades das operacdes, diagramas de Venn, particdo, cardinalidade,
conjunto das partes, produto cartesiano. Rela¢des: defini¢des, terminologia, propriedades.
Funcdes: defini¢des, terminologia, propriedades.

Etica, Direito e Legislacio

Conceituacdo e fundamentos do direito. Visdo geral do sistema juridico brasileiro.
Responsabilidade civil e responsabilidade penal. Propriedade intelectual e industrial. O
direito aplicado a Informatica: legislacido e procedimentos. Crime e abuso na area de
Sistemas de Informacdo. Conceituacio e fundamentos da ética, ética profissional, deveres
profissionais. Problemas juridicos e éticos na sociedade informatizada, estudo de casos.

Pré-calculo

Funcdes no espaco continuo: estudo de sinal, raizes, polinomiais, racionais, exponenciais,
logaritmicas, trigonométricas.
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Programacao Orientada a Objetos

Introduzir o paradigma de Programacdo Orientada a Objetos (OO), juntamente com seus
conceitos de classes, objetos, heranca, encapsulamento e polimorfismo, além dos conceitos de
Interfaces e excecBes que sdo inerentes as linguagens de programacdo orientadas a objetos.
Desenvolvimento de um pequeno sistema baseados no paradigma de programagéo OO.

Sistemas Operacionais

O histérico, o conceito e os tipos de sistemas operacionais. A estrutura de sistemas
operacionais. Conceito de processo. Geréncia de processador: escalonamento de
processos, Concorréncia e sincronizagdo de processos. Alocacdo de recursos e deadlocks.
Gerenciamento de memoria. Memoria virtual. Gerenciamento de arquivos. Gerenciamento
de dispositivos de entrada/saida.

Estrutura de Dados
Nogdes de andlise de algoritmos, Recursividade, Tipos Abstratos de Dados, Algoritmos de
Ordenacio, Listas Sequenciais e Encadeadas, Pilhas, Filas, Arvores.

Calculo Diferencial e Integral I
Derivada; Aplicagdes; Integrais.

Matematica Discreta

Técnicas de demonstracdo: exaustiva, direta, contraposi¢do, absurdo, inducio (fraca e
forte). Somatdrios: notacdo, propriedades, séries aritméticas, geométricas e harmonicas,
algumas féormulas de somatdrio uteis. Teoria dos nimeros: divisibilidade, primos, teorema
fundamental da aritmética, aritmética modular, aplicagdes. Contagem: principios da
multiplicacdo e da adicdo, principio da inclusdo e exclusdo, principio das casas dos
pombos, permutagdes, combinacdes, teorema binomial, tridngulo de pascal, permutacoes e
combinacoes com repeticdes. Relacoes: fechos, ordem parcial e total, relacdes e classes de
equivaléncia. Grafos: terminologia, alguns grafos especiais, isomorfismo, conectividade,
arvores (definicio e propriedades).

Programacao Funcional

Visdo geral e motivacdo. Recursao sobre listas, numeros naturais, arvores, e outros dados
definidos recursivamente. Uso de func¢ées como dados. Expressdes lambda. Avaliacdo
preguicosa. Pratica de programacdo em linguagem deste paradigma. Questdes praticas
como I/0, depuracio e persisténcia de estruturas de dados.

Estrutura de Dados Avang¢ada

Balanceamento de arvores de busca. Filas de prioridade (heaps). Estruturas de dados para
conjuntos disjuntos (union-find). Grafos: representagdo e caminhamento. Tabelas hash e
tratamento de colisoes.

Linguagens Formais e Automatos

Introducio. Linguagens, gramaticas e expressdes regulares, autématos finitos. Linguagens
e gramaticas livre-do-contexto e automatos de pilha. Linguagens sensiveis ao contexto.
Hierarquia de classes de linguagens. Tépicos especiais e aplicagdes das linguagens formais
e automatos.
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Logica para Computacgio

Loégica proposicional e de Primeira Ordem; Formalizagdo de problemas; Sistemas
dedutivos: axiomatico, natural e tableaux; Correcao e Completude. Légicas Temporais para
a Validagdo de Sistemas.

Probabilidade e Estatistica

Fundamentos de analise combinatéria. Conceito de probabilidade e seus teoremas
fundamentais. Variaveis aleatorias. Distribuicdes de probabilidade. Estatistica descritiva.
Nog¢des de amostragem. Distribuicdes amostrais: discreta e continua. Inferéncia
estatistica:teoria da estimacao e testes de hipdteses. Regressao linear simples. Correlacao.
Andlise de variancia.

Fundamentos de Banco de Dados

Visdo geral do gerenciamento de banco de dados. Arquitetura de um Sistema Gerenciador
de Banco de Dados. Modelagem e projeto de banco de dados: Modelo Entidade-
Relacionamento, Modelo Relacional e Projeto de Bancos de Dados Relacionais. SQL.
Projeto Avancado: Restri¢des de Integridade e Normalizacao.

Linguagens de Programacao

Conceitos basicos de LP: dominios de aplicagdo, influéncias no projeto, paradigmas,
métodos de implementacdo, critérios de avaliacdo, evolucdo das linguagens. Analise 1éxica
e sintatica. Variaveis: identificadores, vinculacdes, verificacdo de tipos, escopo. Tipos de
dados. Expressdes e a declaracdo de atribui¢do. Abstracdo de processos: subprogramas.
Abstracdo de dados e orientagcdo a objetos. No¢des de programacdo funcional. No¢des de
programacao légica.

Projeto e Analise de Algoritmos

Nog¢des de andlise de algoritmos: andlise assintética de pior caso e caso médio; notacio
big-0, little-o, dmega e teta; principais classes de complexidade; medida empirica de
performance; analise de algoritmos recursivos utilizando relacdes de recorréncia. Projeto
de algoritmos: forca bruta; gulosos; divisdo e conquista; programacdo dindmica.
Algoritmos em grafos: grafos nido-direcionados e direcionados; arvores; conectividade;
arvores/florestas geradoras; ordenagdo topolégica; caminho mais curto. NP-completude:
definicdo das classes P e NP; teorema de Cook; principais problemas NP-completos;
técnicas de reducio.

Algebra Linear

Matrizes. Sistemas de equacdes lineares. Vetores. Produto interno. Dependéncia e
independéncia linear. Espacos vetoriais. Bases de espagos vetoriais. Transformacoes
lineares. Autovalores e autovetores. Diagonalizacdo de operadores.

Analise e Projeto de Sistemas

Teorias, métodos, técnicas e ferramentas associadas ao projeto de software enquanto
atividade sistematica. Técnicas orientadas a objeto para analise e projeto de sistemas.
Linguagem de modelagem unificada (UML). Padrées de Projeto.
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Compiladores
Introdugdo a Compiladores, Analise Léxica, Analise Sintatica, Analise Semantica, Geragdo
de Codigo, Tépicos Especiais em Compiladores.

Computacdo Grafica

Fundamentos de geometria plana e espacial. Espaco de cores e representacdo. Objetos
graficos 2D. Transformagdes geométricas no plano. Objetos graficos 3D. Transformacgdes
geométricas no espago. Representacdo digital de imagens. Processamento de imagens
digitais.

Matematica Computacional

Computacdo simbdlica. Matematica intervalar. Calculo numérico. Andlise numérica.
Programacdo matematica: teoria da programacao linear e o método simplex. Programacao
dindmica. Programacgdo inteira. Programacdo nao linear. Otimizagao. Fluxo em redes. Uso
de pacotes computacionais de otimizagao.

Redes de Computadores

Organizacdo das redes de computadores. Modelos de referéncia OSI e TCP/IP. Padroes de
rede. Meios fisicos de transmissdo. Protocolos de acesso ao meio. Interconexdo de redes.
Algoritmos e protocolos de roteamento. Protocolos de redes. Protocolos de transporte TCP
e UDP. Protocolos de aplicacdo. Projeto e Dimensionamento de Redes.

Desenvolvimento de Software para Web

Programacdo WEB com JAVA, servlets e |SP. Padrdo Arquitetural MVC/DAO. Framework
Java Server Faces e framework de persisténcia Hibernate/iBatis. Banco de Dados
PostGreSQL.

Engenharia de Software

Visdo geral e introdutéria dos principios fundamentais e éticos-profissionais da
Engenharia de Software. Introducdo as atividades de engenharia de requisitos; projeto de
software; modelos de desenvolvimento; e gerenciamento (qualidade, estimativa de custo,
configuragao, etc) na engenharia de software.

Interacao Humano-Computador

Os conceitos de interacdo e interface humano-computador; Estilos e paradigmas de
interacdo: interfaces graficas, manipulacio direta, icones e linguagens visuais. Teorias de
[HC: Engenharia cognitiva e Engenharia semidtica de sistemas interativos; Sistemas de
Ajuda e Sistemas de Explicagdo; Design de Interagdo: modelagem de interfaces e
concretizacdo do projeto de interface (prototipacdo de interfaces, ferramentas de apoio a
construcdo de interfaces); Avaliacdo de sistemas interativos: métodos de inspecao,
métodos empiricos, testes com usuarios, aspectos éticos na relagdo com os usudrios;
Acessibilidade: conceitos, Lei Nacional de Acessibilidade, recomendacoes W3C para um
site acessivel, ferramentas de poio ao design de sistemas acessiveis, avaliacio de
acessibilidade.
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Sistemas Distribuidos

Introdugdo: caracterizacdo de sistemas de computagdo distribuida; aplicacdes distribuidas
(caracterizacdo e aspectos de projeto); objetivos basicos de sistemas distribuidos
(transparéncia, abertura, escalabilidade, etc.). Modelos de sistemas distribuidos: sistemas
cliente/servidor e sistemas multicamadas; sistemas peer-to-peer. Objetos distribuidos:
interface versus implementacdo; objetos remotos; chamadas de métodos remotos (RMI).
Processos em sistemas distribuidos: threads e seu uso em sistemas distribuidos; processos
clientes e processos servidores; noc¢des de cdédigo moével e agentes de software.
Sincronizagdo e Coordenagdo: o conceito de tempo em sistemas distribuidos; consenso;
exclusdo mutua distribuida; eleicdo.

Inteligéncia Artificial

Conceito de IA, Histérico e Metas. Agentes Inteligentes. Solug¢do de Problemas, Busca e
Jogos. Sistemas Légicos, Conhecimento e Raciocinio. Sistemas Baseados em Conhecimento.
Planejamento. Incerteza, Probabilidade e Teoria da Decisdo. Aprendizado. Linguagem e
Comunicacdo. Percepcao. Robotica. Questdes Filosoficas.

Teoria da Computacao
Modelos computacionais universais. Computabilidade. Fun¢des recursivas. Introducio a
complexidade de problemas e topicos avangados.

Empreendedorismo

Conceito de empreendedorismo. A formacdo da personalidade. O processo
comportamental. Fatores de sucesso, o perfil do empreendedor. Desenvolvimento de
habilidades empreendedoras. Licdes e praticas internacionais. Empreendedorismo no
Brasil. Importancia das MPEs na economia. Globalizacdo dos mercados, dos negocios e das
oportunidades. Pesquisas Tecnolégicas. Propriedade Intelectual. Transferéncia de
Tecnologia. Papel da inovacdo. Ambientes de pré-incubacdo e incubacdo de idéias.
Incubadoras de empresas. Parques Tecnoldgicos. Capital de Risco. Recursos de Fomento.
Fontes de Financiamento. Fundos Setoriais. Programas governamentais. Plano de Negécio.
Ferramentas de Plano de Negdcios. Projetos.

DISCIPLINAS OPTATIVAS
Topicos Especiais I
Ementa aberta, preferencialmente abordando avancos recentes da computacio.

Topicos Especiais 11
Ementa aberta, preferencialmente abordando avangos recentes da computacgao.

Topicos Especiais II1
Ementa aberta, preferencialmente abordando avangos recentes da computacio.

Topicos Especiais IV
Ementa aberta, preferencialmente abordando avangos recentes da computacgao.
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Inglés Instrumental I
Vocabulario ligado a Informatica. Técnicas de Leitura e Compreensao. Tradutores. Verbos
e tempos verbais. Nomes e Pronomes.

Inglés Instrumental I1
Conversacdo, leitura de artigos e jornais da darea. Escrita de trabalhos técnicos.
Apresentacdo de seminarios. No¢des avancadas de gramatica e compreensao de texto.

Projeto Detalhado de Software

Defini¢do de projeto. Principios de projeto (separacdo de interesses, encapsulamento de
informacdes, coesdo e acoplamento). Questdes fundamentais (programagio concorrente,
orientacdo a eventos, persisténcia dos dados, exce¢des e outras). Projeto orientado por
responsabilidade. Padrdes de projeto. Projeto de componentes. Projeto de interfaces entre
componentes e sistemas.

Requisitos de Software

Defini¢cdo de requisitos de produto, projeto, restri¢oes, fronteiras de um sistema. Niveis de
requisitos (necessidades, objetivos, requisitos dos usuarios, requisitos de sistema). Fontes
e técnicas de elicitacdo. Atributos de qualidade (Completitude, consisténcia, robustez,
FURPS, SMART). Caracteristicas de requisitos (testaveis, verificaveis e outras). Tipos (
seguranga, safety, usabilidade, desempenho). Especificacdo de requisitos. Documentagao
de requisitos (normas, tipos, audiéncia, estrutura, qualidade). Processo de requisitos.
Geréncia de requisitos. Modelagem de processos de negdécios. Construcao de protétipos
para validar requisitos. Relacdo com testes de aceitacdo. Processos fundamentais (analise
estatica, simulacio, verificacdo de modelos, analise de causa/efeito, priorizacio, andlise de
impacto, rastreabilidade). Padrdes de andlise. Interacdo entre requisitos e arquitetura.
Revisdes e inspecoes.

Processos de Software

Conceitos e terminologia. Infraestrutura de processos (pessoas, ferramentas, treinamentos
e outros). Modelagem e especificacdo de processos de software. Medicdo e analise de
processos de software. Melhoria de processos de software (individual e equipe). Analise e
controle de qualidade (prevencio de defeitos, revisio de processos, métricas de qualidade,
analise de causa e outros). Niveis de defini¢cdo de processos. Modelos de ciclo de vida (agil,
processos “pesados”, cascata, espiral, modelo V e outros). Modelos de processos e padroes
(IEEE, ISO e outros). Modelo, definicdo, medida, analise e melhoria tanto de processo de
software individual quanto de equipe. Personalizacio de processo. Requisitos para
processos de software (ISO/IEEE 12207). Visdao geral do CMMI e ITIL. Detalhada
apresentacao do MSP.BR (guias). Implementa¢do do MPS.BR.

Reuso de Software

Conceitos basicos e importancia de Reuso de Software. Principais abordagens de reuso:
Engenharia de Dominio, Linha de Produtos de Software, Desenvolvimento Baseado em
Componentes, Arquitetura Orientada a Servigos, Padrdes e Frameworks.
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Qualidade de Software

Defini¢des e terminologia de qualidade de software. Custos e impactos de baixa qualidade.
Custo de um modelo de qualidade. Terminologia para caracteristicas de qualidade de
software (ISO 9126-1). Papel de pessoas, processos, métodos, ferramentas e tecnologias
em qualidade. Padrdes de qualidade (ISO 9001, ISO 9003-04, IEEE Std 1028-2008, IEEE
Std 1465-2004, IEEE Std 12207-2008, ITIL). Revisdes, auditoria e inspecdes. Modelos e
métricas de qualidade de software. Aspectos relacionados a qualidade de modelos de
processos de software. Visdo geral do CMMI. MPS.BR. Planejamento de qualidade. Garantia
da qualidade. Andlise de causa e prevencdo de defeitos. Avaliagdo de atributos de
qualidade. Métricas e medidas de qualidade de software. Desenvolver planos de qualidade
de software em conformidade com o padrao IEEE Std 730-2002.

Geréncia de Projetos de Software

Conceitos, terminologia e contexto de geréncia de projetos. Ciclo de vida de produto e
projeto. Interessados (stakeholders). Organizacdo de empresas (funcionais, matriciais e
baseadas em projetos). Estratégias para selecdo de projetos. Processos de geréncia de
projetos. Geréncia de escopo. Geréncia de tempo (definicdo de atividades, seqlienciamento
de atividades, estimativa de recursos, estimativa de duracdo, desenvolvimento de
cronograma e controle de cronograma). Geréncia de custos (estimativas, orcamento e
controle). Geréncia de qualidade. Geréncia de recursos humanos. Geréncia de
comunicacdo. Geréncia de riscos. Geréncia de aquisicdes. Geréncia de integracio
(desenvolver carta de projeto, desenvolver escopo preliminar, desenvolver plano de
geréncia de projeto, dirigir e gerenciar a execucdo de projetos, monitorar e controlar
atividades de projeto, controle de mudangas e fechamento do projeto). Estabelecer
relagdes com o MPS.BR.

Verificacao e Validacao

Objetivos e restricoes de V&V (Verificacdo e Validagdo). Planejamento de V&V.
Documentacdo de estratégias de V&V, testes e outros artefatos. Medidas e Métricas.
Anadlise estatica de codigo. Atividades de V&V ao longo do ciclo de vida de um produto.
Revisdo de software. Testes de unidade. Andlise de cobertura. Técnicas de teste funcional
(caixa preta). Testes de integracdo. Desenvolvimento de casos de teste baseados em casos
de uso e estdrias de usuarios. Testes de sistema. Testes de aceitacdo. Testes de atributos
de qualidade. Testes de regressdo. Ferramentas de teste (combinacdo com ferramentas de
integracdo continua). Analise de relatérios de falha. Técnicas para isolamento e falhas
(depuracdo). Andlise de defeitos. Acompanhamento de problemas (tracking). IEEE Std
1012- 2004.

Manutencao de Software
Conceitos e terminologia. Categorias (tipos) de manutencdo. Questdes técnicas e
gerenciais de manutencdo. Estimativa de custo de manutenc¢io. Métricas/medidas para
manutenc¢do. Processos e atividades de manutencao. Compreensdo de programas.
Reengenharia. Engenharia reversa. Norma IEEE Std 14764-2006. Refatoracao.
Transformacdo de programas.
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Seguranc¢a

Ameacas. Seguranca como atributo qualitativo de projeto de software. Autenticacdo.
Autorizagdo. Integridade. Confidencialidade. Criptografia (chaves simétricas e
assimétricas). Infraestrutura de chaves publicas brasileiras (ICP-Brasil). Certificados
digitais. Assinaturas digitais. Desenvolvimento de software seguro. No¢des de auditoria de
sistemas. Norma NBR 27002.

Experimentac¢dao em Engenharia de Software

Conceituacdo e esclarecimento acerca de experimento controlado, estudos de caso e
surveys. Processo de desenvolvimento de um projeto de pesquisa (inclui atividades,
formulacdo de questdes, construgdo de teoria e andlise qualitativa/quantitativa de dados).
Investigagdo de experimentos cientificos em engenharia de software. Pratica
acompanhada de pequeno experimento em engenharia de software.

Redes Sociais

Redes Sociais; Geragdes de Redes Sociais; Andlise de Redes Sociais; Diferentes Usos de
Redes Sociais; Maquinas Sociais; Capital Social e Gestdao do Conhecimento; Aplicacbes de
Redes Sociais; Desenvolvimento de Redes Sociais.

Redes de Comunicacao Mdveis

Conceitos basicos (técnicas de transmissdo, modulagdo, codificacio de voz, técnicas de
acesso multiplo), Redes Pessoais( 802.11 , Bluetooth), Projeto de Redes de Celular (
Interferéncia e Qos ), Tecnologias de Rede Celular 2G (GSM, CdmaOne) 2.5G(GPRS, EDGE,
HSCSD ; CDMA 2000 1x) 3G (HSPA, UTMS ; CDMA 2000 1xEV-DO) 4G (WIMAX, LTE),
Mobilidade IP (Ip Mével e Micromobilidade) ,Tépicos complementares (GPS, Redes Adhoc,
comunicacdo por Satélite e difusdo), Configuracdo de dispositivos wireless( routeador,
access point)

Topicos Avancados em Redes de Computadores
QoS, Comutacdo de Rétulos, Redes de Préxima Geragdo, VoIP, Computacdo em Nuvem,
Virtualizacio, Internet do Futuro, Redes definidas por Software, OpenFlow, IPv6.

Lingua Brasileira de Sinais

Fundamentos histdrico culturais da Libras e suas relacées com a educa¢do dos surdos.
Parametros e tracos linguisticos da Libras. Cultura e identidades surdas. Alfabeto
datilolégico. Expressdes ndo-manuais. Uso do espaco. Classificadores. Vocabulario da
Libras em contextos diversos. Didlogos em lingua de sinais.

Modelagem e Simulacao Discreta de Sistemas

Simulagdo: Sistemas continuos, discretos e a eventos discretos. Modelos e técnicas de
modelagem de sistemas. Mecanismo de controle de tempo. Modelos estatisticos e
matematicos. Analise dos dados da simulagio.

Analise de Desempenho de Sistemas

Processos estocasticos. Processos de nascimento e morte. Cadeias de Markov. Sistemas
basicos de filas. Modelos complexos de filas. Codificacdo de sistemas de filas. Conceitos
sobre desempenho de um sistema de computa¢do. Monitoracdo de desempenho de
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sistemas reais. Conceitos sobre modelagem. Modelos simples baseados em fila tnica, do
tipo M/M/1. Lei de Little. Modelos de multiplos servidores. Estudo de casos.

Teoria da Prova
Sistemas de Deducdo Natural e Calculo de Seqiientes para logica classica e intuicionistica;
Teoremas da Normalizacdo e Elimina¢do do Corte e suas conseqiiéncias; Lambda Calculo,
Teoria dos Tipos; Sistema de Dedugdao Rotulada; Isomorfismo de Curry-Howard; Proof-
nets e Logica Linear.

Logica Modal

Introdugdo a Loégica Modal: Linguagem, Semantica (Modelos de Kripke, Bissimulagao,
Tradugdo Padrao), Sistemas Modais Normais, Logicas Multi-Modais, Tableuax e
Complexidade Computacional. Légica Temporal: CTL, LTL, CTL*. Verificacdo de Modelos:
Explicita, Simbolica, Algoritmos e Complexidade.

Teoria dos Grafos

Grafos, subgrafos, grafos orientados, familias de grafos. Arvores, caminhos, ciclos.
Conexidade. Grafos eulerianos. Grafos hamiltonianos. Emparelhamento em grafos
bipartidos. Coloracdo de arestas. Coloracdo de vértices. Conjuntos independentes. Grafos
Perfeitos. Grafos planares.

Pesquisa Operacional

Introducdo a Pesquisa Operacional e aos Sistemas de Apoio a Decisdo. Programacao linear.
Modelos de programacdo linear. Método simplex. Problema do transporte. Dualidade.
Técnicas avancadas em Pesquisa Operacional.

Otimizaciao Combinatdria

Introducdo: Programacdo Linear, Dualidade, Algoritmo Simplex, Complementaridade de
Folgas, Algoritmo Primal Dual. Algoritmo Primal-Dual em Otimizacdo Combinatoria:
Caminho-Mais-Curto, Fluxo Maximo, Fluxo a Custo Minimo, Fluxos com Ganhos, Problema
de Transportes, Problema de Alocacdo Linear, Problema de Emparelhamento, Grafos Bi-
partidos e Nao bi-partidos. Métodos basicos: algoritmos gulosos e matroéides, programacao
dindmica, algoritmos para programacdo linear e inteira, decomposicdo, relaxacio
Lagrangeana, branch-and-bound. Aplicacdo a problemas NP-dificeis: algoritmos
aproximativos e aproximados, limites inferiores e superiores, heuristicas duais e primais.

Algoritmos Probabilisticos

Conceitos basicos de probabilidade. Técnicas em teoria dos jogos. Desvios e momentos.
Desigualdades de cauda. Método probabilistico. Cadeias de markov e passeios aleatérios.
Algoritmos de aproximacdo probabilisticos. Técnicas algébricas. Aplicac¢bes.

Calculo Numérico

Aproxima¢bes Numéricas. Caracteristicas do Calculo. Equagdes Algébricas e
Transcendentes. Sistemas de Equacdes Lineares. Ajustamento de curvas. Interpolacdo.
Integracao.
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Computacao Paralela
Conceitos de computacdo paralela. Modelos de computagdo paralela. Algoritmos paralelos.
Ambientes de programacao paralela.

Recuperacao de Informacao

Avaliacdo em recuperacdo de Informacdo; Modelos classicos de recuperacdo (Booleano,
Vetorial e Probabilistico); Operacdes sobre o texto e consultas (pré-processamento);
Extragdo; Integracdo de dados.

Sistemas Multiagentes

Agentes inteligentes: conceitos, modelos e arquiteturas; agentes reativos; agentes
deliberativos; Fundamentos da Inteligéncia Artificial Distribuida e, em especial, dos
Sistemas Multiagentes. Aspectos de comportamento emergente, comunicagdo, negociacao
e coordenacdo entre agentes. Metodologias de Desenvolvimento e Arquiteturas de
Sistemas Multiagentes. Apresentacdo de aplicacdes existentes e Utilizacdo de Plataformas
para o desenvolvimento de Sistemas Mutiagentes.

Aprendizado de Maquina
Técnicas de aprendizado de maquina e reconhecimento de padroes. Reducdo de
dimensionalidade. Descritores. Classificadores.

Mineracao de Dados
Conceitos basicos de coleta e engenharia de dados. Mineracdo de padrodes frequentes.
Agrupamentos. Classificagao.

Estatistica Multivariada
Introdugdo a analise multivariada. Andlise dos componentes principais. Analise de
agrupamentos (clusters). Andlise de discriminantes. Modelos de regressao.

Construcao de Sistemas de Geréncia de Banco de Dados

Arquitetura de um Sistema Gerenciador de Banco de Dados. Armazenamento de dados.
Gerenciamento de Buffers. Indexacdo. Processamento e Otimizacdo de Consultas.
Gerenciamento de transa¢des. Controle de concorréncia. Recuperacio e logging.
Seguranca. Ajustes de Desempenho (Tuning).

Criptografia

Introducdo aos sistemas criptograficos. Técnicas classicas de criptografia. Técnicas
simétricas (DES, AES, funcdes de resumo). Conceitos basicos de teoria dos numeros,
aritmética modular, grupos e corpos finitos. Técnicas assimétricas (RSA, DSA, ECC, IBE).
Protocolos criptograficos. Topicos especiais. Aplicacdes.

Processamento de Imagens

Fundamentos de Processamento de Imagens. Areas de Aplicagdo. Formacdo de Imagens.
Amostragem e Quantizacido. Técnicas de Melhoramento de Imagens. Segmentacio de
Imagens. Representacdo e Descricao. Compressao. Classificacao de Imagens.

41



Visdao Computacional

Introdugdo a visdo computacional. Ferramentas de apoio. Formacdo da imagem,
dispositivos de captura e representacdo. Cor e textura. Pré-processamento e Filtros.
Segmentacdo. Rastreamento. Reconhecimento e Classificagdo. Avaliagdo de desempenho
de algoritmos de visdo computacional. Aplica¢des e topicos avangados.

Realidade Virtual
Conceitos basicos. Desenvolvimento de sistemas. Dispositivos. Interacdo 3D. Fatores
humanos. Ferramentas. Realidade aumentada. Aplicacoes.

Sistemas Multimidia

Conceitos de multimidia e sistemas multimidia. Arquitetura e aplicacdes multimidia,
classificacdo dos tipos de sistemas multimidias. Dispositivos de entrada e saida em
ambientes multimidia. Fundamentos do processamento de imagens. Fundamentos de
animag¢do. Fundamentos de processamento de som. Critérios de selecdo de solugdes
multimidia. Recursos basicos de softwares de autoria. No¢des de ambientes de realidade
virtual.

Introducao ao Desenvolvimento de Jogos
Histéria dos jogos. Categorias de jogos. Conceitos de jogos. Gamedesign. Processos de
desenvolvimento de jogos digitais. Ferramentas e técnicas para desenvolvimento de jogos.

Calculo Diferencial e Integral II

Funcgdes de varias variaveis: limites, continuidade e a regra da cadeia, curvas de nivel e
superficies de nivel, derivadas direcionais e gradiente, plano tangente e reta normal a
superficie de nivel. Maximos e minimos de funcdes de varias variaveis: definicdo de valor
maximo absoluto, valor minimo absoluto, valor maximo relativo, valor minimo relativo,
ponto critico. Teste de derivada segunda para determinar maximos e minimos relativos,
maximos e minimos condicionados - multiplicadores de Lagrange.

Fisical

Medidas e sistemas de unidades; movimento em uma, duas e trés dimensodes; leis de
Newton; trabalho e energia; conservacio de energia; sistemas de particulas e conservacao
de momento; colisdes; cinematica e dindmica das rotagoes.

Praticas em Tecnologia da Informacao I

Estudo das tecnologias envolvidas e do processo de desenvolvimento, Andlise de
requisitos. O planejamento do projeto. O desenvolvimento do software. Testes do
Software. Entrega do Software.

Praticas em Tecnologia da Informacao II

Estudo das tecnologias envolvidas e do processo de desenvolvimento, Andlise de
requisitos. O planejamento do projeto. O desenvolvimento do software. Testes do
Software. Entrega do Software.
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