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MARCOS REGULATORIOS LEGAIS

Esse projeto pedagdgico se ampara nos seguintes requisitos normativos e legais:

Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996 - estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional.

Lei 9.795, de 27 de abril de 1999 - dispbée sobre a educagao ambiental, institui
a Politica Nacional de Educagao Ambiental e da outras providéncias.

Decreto 4.281, de 25 de junho de 2002 - regulamenta a Lei 9.795, de 27 de
abril de 1999, que institui a Politica Nacional de Educagdo Ambiental e da outras
providéncias.

Decreto 5.296, de 2 de dezembro de 2004 - regulamenta as Leis 10.048, de 8 de
novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as pessoas especiais, e
10.098, de 19 de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e critérios
basicos para promoc¢ao da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia
ou com mobilidade reduzida e da outras providéncias.

Decreto 5.626, de 22 de dezembro de 2005 - regulamenta a Lei 10.436, de 24 de abril
de 2002, que dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras, e o artigo 18 da Lei
10.098, de 19 de dezembro de 2000.

Resolugdao CNE/CES 2, de 18 de junho de 2007 - disp6e sobre a carga horaria
minima e procedimentos relativos a integralizacdo e duragdo dos cursos de
graduacéao, bacharelado na modalidade presencial.

Resolugcdao CNE/CP 2, de 28 de maio de 2009 - fixa as Diretrizes Nacionais para os
Planos de Carreira e Remuneracdo dos Profissionais do Magistério da Educacao
Basica Publica, em conformidade com o artigo 6° da Lei 11.738, de 16 de julho de
2008, e com base nos artigos 206 e 211 da Constituigao Federal, nos artigos 8°, § 1°, e
67 da Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e no artigo 40 da Lei 11.494, de 20 de
junho de 2007.

Portaria Normativa /MEC 23, de 1° de dezembro de 2010 - institui o e-MEC,
sistema eletrbnico de fluxo de trabalho e gerenciamento de informagdes relativas
aos processos de regulagdo, avaliagdo e supervisdo da educagao superior no
sistema federal de educagao e o Cadastro e-MEC de Instituicbes

e Cursos Superiores e consolida disposi¢cbes sobre indicadores de
qualidade, banco de avaliadores - Basis e o Exame Nacional de Desempenho
de Estudantes - ENADE e outras disposicdes.

Lei 12.711, de 29 de agosto de 2012 - dispde sobre o ingresso nas universidades
federais e nas instituicdes federais de ensino técnico de nivel médio e da outras
providéncias.




Lei 12.764, de 27 de dezembro de 2012 - institui a Politica Nacional de Prote¢cédo dos
Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista; e altera o § 3° do art. 98 da Lei
8.112, de 11 de dezembro de 1990.

Resolucao CEDF 2, de 18 de setembro de 2017 - estabelece normas para a
Educacao Superior no Sistema de Ensino do Distrito Federal.

Resolugdao CNE/CP 2, de 22 de dezembro de 2017 - institui e orienta a
implantagéo da Base Nacional Comum Curricular, a ser respeitada
obrigatoriamente ao longo das etapas e respectivas modalidades no ambito da
Educacao Basica.

Resolugao CNE/CES 7, de 18 de dezembro de 2018 - estabelece as Diretrizes para a
Extensdao na Educacédo Superior Brasileira e regulamenta o disposto na Meta 12.7 da
Lei 13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de Educacao - PNE 2014-2024 e da
outras providéncias.

Lei Complementar 987, de 26 de julho de 2021 - autoriza a criagao e define as areas
de atuacdo da Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Mais Nune—
UnDF e da outras providéncias.

Decreto 42.333, de 26 de julho de 2021 - institui a Universidade do Distrito Federal
Professor Jorge Amaury Mais Nunes- UnDF e da outras providéncias.

Resolugao 3, de 12 de maio de 2022 - dispde sobre o Estatuto da Universidade do
Distrito Federal Professor Jorge Amaury Mais Nune - UnDF.

Lei Complementar 987, de 26 de julho de 2021 - autoriza a criagédo e define as
areas de atuacgao da Universidade do Distrito Federal — UnDF e da outras provi-
déncias.




DADOS GERAIS DO CURSO

Curso

Bacharelado em Engenharia de Software

Endereco de

Funcionamento

St. de Habitagdes Individuais Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia

- DF, 71503-502

Unidade Académica

Escola de Superior de Engenharias, Tecnologia e Inovagéo -

ESETI

Grau

Bacharel

Titulo Conferido

Bacharel em Engenharia de Software

Modalidade de ensino

Presencial

Regime Letivo

Semestral

Inicio de Funcionamento

2° semestre de 2023

Atos legais do curso

Lei Complementar n. 987, de 26 de julho de 2021 (criagdo da

UnDF)

Numero de vagas

autorizadas

40 vagas no periodo matutino

40 vagas no periodo noturno

Turno (s) (Matutino,
vespertino e noturno ou

integral)

Matutino e noturno

Carga Horaria Total

3.200 horas de atividades

Periodo minimo e maximo
para integralizacdo do

curso

Minimo: 4 anos

Maximo: 8 anos

Coordenacgao do Curso

A definir

Fonte: Elaboragéo propria, 2023.
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APRESENTACAO

Este documento apresenta o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) de Bacharelado
em Engenharia de Software da Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury

Maia Nunes.

A area de computagao engloba varios cursos, muito similares, mas com propdsitos
diferentes. As principais denominacdes que encontramos nas diversas faculdades e

universidades sao:

e Bacharelado em Ciéncia da Computacdo — visa formar um profissional com
aprofundamento nas unidades especificas de computag¢ao e uma visdo ampla nas
outras areas (economia, administragéo etc.);

e Bacharelado em Sistemas de Informacdo — visa formar profissionais para atuar
na concepgao e na construgcdo de sistemas empresariais e, para isso, 0 curso
aprofunda os conhecimentos em administragédo e em sistemas de informagéao e
oferece uma visdo ampla dos temas especificos de computacao;

e Bacharelado em Engenharia de Computagdo — visa formar profissionais com o
mesmo grau de profundidade de conhecimento do Bacharel em Ciéncia da
Computagdo, mas agregando conhecimentos nas areas de eletrénica digital e
software embarcado;

e Bacharelado em Engenharia de Software — visa formar profissionais com
conhecimentos em programacgao de computadores e uma base ampla dos demais

temas de computacéo, administracdo e economia.

Todos esses cursos sao norteados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais e pelos
Curriculos de Referéncia da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC). Face a
similaridade dos seus conteudos (diferem basicamente no quanto cada conteudo de cada
unidade curricular € aprofundado), os quatro cursos compartiiham conjuntos de
conhecimentos curriculares e usam a mesma contextualizacdo. A proximidade
programatica desses cursos permite que a Universidade oferega-os compartilhando parte
das suas unidades curriculares, maximizando o aproveitamento de tempo e recursos e

ampliando as opgdes de escolha para os estudantes.
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A constituicdo e a operacao dos cursos da Universidade do Distrito Federal
Professor Jorge Amaury Maia Nunes (UnDF) baseia-se na legislacdo nacional e nos

marcos regulatorios externos e internos a ela, tais como:

e Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo Nacional (LDB n. 9.394/96) e o Plano
Nacional de Educagao (PNE Lei n. 13.005/2014);

e Resolucdo CNE/CES n. 5, de 16 de novembro de 2016 (Institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos de graduagao na area da Computacao);

e Resolugao CNE/CES n. 2, de 18 de junho de 2007 (dispde sobre a carga horaria
minima e os procedimentos relativos a integralizagdo e duragdo dos cursos de
graduacgéo, bacharelados, na modalidade presencial) (CNE/MEC); e

e Curriculo de Referéncia da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) para os

Cursos de Graduagcdao em Computacao e Informatica (ZORZ0,2017).

Além desses, outros documentos institucionais da UnDF que orientam essa
construgao:
e Plano de Desenvolvimento Institucional — PDI

e Projeto Pedagdgico Institucional — PPI

A trans e interdisciplinaridade sao concepgdes pedagdgicas intrinsecas as
atividades formativas, sendo um ponto de conexdo entre os cursos e os conteudos de
cada semestre, devendo garantir praticas dialégicas que integrem saberes para a
elaboragao de projetos, resolugdo de problemas e a construgdo de novas competéncias,

habilidades e atitudes.

A proposta de arquitetura dos cursos de tecnologias e engenharias remete ao
conjunto de conteudos articuladores de competéncias, centrado no desenvolvimento do
conhecimento, habilidade e atitudes (CHA) de forma interdisciplinar. A proposta é
fundamentada na interdisciplinaridade e avanga para a transdisciplinaridade ao longo do

Curso.

A arquitetura apresenta-se dividida em oito semestres e norteia-se, ao longo de
todo o periodo de formacéao, pelo desenvolvimento de projetos aplicados baseados na
resolugao de problemas. As atividades pedagdgicas serao conduzidas utilizando-se como
estratégias metodologicas a Aprendizagem Baseada em Projetos, a Aprendizagem

Baseada em Problemas, a Sala de Aula Invertida, dentre outras. Eventualmente outras
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metodologias problematizadoras de ensino-aprendizagem poderao ser incorporadas ao
processo de ensino, desde que oferecam estratégias que coadunem com as

caracteristicas formativas dos cursos.

A organizagdo da arquitetura do curso, por meio de projetos aplicados, busca a
formacgao articulada e complementar, enfatizando a indissociabilidade entre os saberes do
estudante e o processo de construgdo do conhecimento em atividades de ensino,
pesquisa e extensao, estabelecendo significados e relagdes com a pratica profissional,

educacional e fortalecendo a investigagao dos fazeres como elemento permanente.

Como elementos essenciais para a formagao, a proposta do curso também prevé
parceria interinstitucionais (nacionais e internacionais) e com empresas, visando a busca

por certificagdes intermediarias e por estagios. Nesse cenario, contemplam-se:

e Estagio supervisionado;

e Convénio com empresas;

e Atividades complementares;

e Unidades curriculares eletivas;

e Certificagdes: Cisco, IBM, Google, Toefl, entre outras;
e Relatorio de estagio supervisionado;

e Relatério do Projeto Aplicado (PA).

Iniciamos este projeto apresentando informagdes institucionais da UnDF e os
pilares filosoficos, didaticos e metodolégicos que orientam as propostas dos cursos. Na
segunda parte, sdo apresentadas informagdes referentes especificamente ao curso de
Engenharia de Software: justificativa da oferta do curso, perfil profissional do egresso,
objetivos, arquitetura didatico-pedagdgica e desenho da matriz curricular, elementos estes
que definem a identidade do curso. A seguir, € apresentado o ementario e a bibliografia

indicada.
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1. INFORMAGOES INSTITUCIONAIS
1.1. MANTENEDORA

A Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes
(UnDF), pessoa juridica de direito publico, com sede e foro em Brasilia-DF, CNPJ sob n.
00.059.857/0001-87, criada pela Lei n. 987/ 2021, tem seu Estatuto aprovado e publicado
no Diario Oficial n°77, de 07 de abril de 2022.

1.2. MANTIDA

A Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes
(UnDF), pessoa juridica de direito publico, com sede e foro em Brasilia-DF, CNPJ sob n.
00.059.857/0001-87, criada pela Lei n. 987/ 2021, tem seu Estatuto aprovado e publicado
no Diario Oficial n°77, de 07 de abril de 2022.

1.3. HISTORIA DA MANTENEDORA E DA MANTIDA

A histéria e as bases estratégicas da UnDF estdo descritas no PDI da UnDF
(CEBRASPE, 2022), o qual se transcreve a seguir:

“Historicizar a origem de uma universidade é empreender esforgos, visando
levantar elementos que concorram para a compreensao do compromisso social
que essa instituicdo assume na realidade material e cultural na qual se insere. Sob
esse angulo, implica valorizar os esfor¢gos de um coletivo que contribuiu para que
isso se concretizasse, visto que sua histéria acaba sendo construida a partir de
memoérias e olhares tanto de individuos como de grupos. Além disso,
fundamenta-se no reconhecimento de que as instituigbes educativas “ndo sao
recortes autbnomos de uma realidade social, politica, cultural, econ6mica e
educacional” (SANFELICE, 2007, p. 79), mas espagos formativos nos quais a
visdo do coletivo ganha expressiva importancia. Embora a UnDF seja criada
apenas no inicio da década de 2020, como resultado dos esforcos empreendidos
por um coletivo preocupado com a ampliacdo da oferta de educacdo superior
publica na RIDE-DF, as primeiras referéncias a instalagdo de uma universidade de
ambito distrital podem ser encontradas ainda nos primeiros anos da década de
1990. Significa que € ainda no final do primeiro momento de constituicdo do
campo da educagdo superior do DF, indicado por Sousa (2013) como
correspondente ao periodo 1962-1994, que pode ser encontrada a referéncia legal
que da inicio ao desejo de criagdo de uma universidade desta natureza. Trata-se
da Lei n. 403, de 29 de dezembro de 1992, que autorizava o Poder Executivo a
criar a Fundagao Universidade Aberta do Distrito Federal e, por consequéncia, a
implantar a Universidade Aberta do Distrito Federal — UnAB/DF (GDF, 1992).

Na sequéncia dos fatos, o Distrito Federal passava a ter a obrigagéo legal de criar
um sistema proéprio de educagdo superior publica, conforme expresso no Art. 240
da Lei Organica do Distrito Federal (LODF), promulgada em 8 de junho de 1993.

Art. 240. O Poder Publico deve criar seu proprio sistema de educagao superior,
articulado com os demais niveis, na forma da lei.

§ 1.° Na instalacdo de unidades de educacdo superior do Distrito Federal,
consideram-se, prioritariamente, regides densamente povoadas ndo atendidas por
ensino publico superior, observada a vocagao regional. (GDF,1993).
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Além de estabelecer os fundamentos da organizacdo DF, no &mbito de sua
autonomia constitucional como integrante do regime federativo, a referida previa,
em seu Art. 36 — Disposi¢des Transitérias — a criagdo de uma universidade
publica: “Art. 36. A lei instituird a Universidade Regional do Planalto — Uniplan,
6rgao vinculado a Secretaria de Educagao do Distrito Federal, e estabelecera sua
estrutura e objetivos.” (GDF, 1993).

Dezoito anos depois, a Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury
Maia Nunes — UnDF foi criada pela Lei Complementar n. 987, de 26 de julho de
2021 (GDF, 2021a) , “sob a forma de fundagéo publica e regime juridico de direito
publico, integrante da administragédo indireta, vinculada diretamente a Secretaria
de Estado de Educagéo do Distrito Federal” (Art. 1.°). De maneira a constituir uma
identidade institucional prépria, essa universidade podera atuar em todas as areas
do conhecimento, nos niveis de graduacgédo (licenciaturas, bacharelados e cursos
superiores de tecnologia) e pos-graduacgao (stricto e lato sensu). Todavia, &
importante ter clareza que essas linhas de atuagdo ndo excluem outras
possibilidades de atividade que venha a desenvolver, no caso ligado a formagéo
técnica e a propria educacgao basica, dependendo da configuracao e parcerias que
essa instituicdo venha a firmar no contexto do Distrito Federal e RIDE-DF.

Também na perspectiva dos registros sobre a instalagcdo da UnDF, cabe ressaltar
que, no uso das atribuicdes que Ihe foram conferidas no Decreto 42.333, de 26 de
julho de 2021 (GDF, 2021bc) o Governador do Distrito Federal — Ibaneis Rocha
Barros Junior — nomeou como Reitora Pro Tempore da UnDF a Profa. Dra.
Simone Pereira Costa Benck.

Com a mesma finalidade também é importante salientar que esta instituicdo é
criada em um cenario no qual ja existiam algumas IES na estrutura do GDF, as
quais passaram a ser identificadas em seus documentos como Escolas
Vinculadas. A época, duas delas ja estavam credenciadas no e-MEC — Sistema
de Fluxo de Processos de Regulacdo e Avaliacdo da Educacdo Superior. A
primeira — Escola Superior de Ciéncias da Saude (ESCS) — foi criada por meio
do Parecer n® 95/2001 do Conselho de Educacéo do Distrito Federal (CEDF) e a
segunda — Escola Superior de Gestao (ESG) —, pela Portaria n. 405, de 20 de
setembro de 2017. Além destas, também ja existia a Escola Superior de Policia
Civili — ESPC, que passou a ter essa denominagdo a partir do Decreto
39.218/2018 (GDF, 2018) . Cabe acrescentar que, por ocasidao da elaboragéo
deste produto, a futura Escola Superior do Cerrado (ESC), ligada ao Jardim
Botanico de Brasilia (JBB), ja tinha iniciado seu processo de credenciamento junto
ao referido Conselho.

Como primeira IES criada pelo governo local, em 2001, a ESCS foi instalada,
inicialmente, com o curso de Medicina. Em 2008, criou o Curso de Enfermagem,
cuja autorizagao para funcionar ocorreu por meio da Portaria SEEDF n. 195, de 8
de setembro do mesmo ano. Na condi¢do de Escola vinculada a UnDF, em 2014,
reformulou o Projeto Pedagoégico do seu Curso de Medicina, tendo como
referéncia basica as Diretrizes Nacionais Curriculares (DCNs) definidas para o
curso no mesmo ano. Para atender ao fixado por esse dispositivo legal, o projeto
contempla as trés grandes areas de competéncia a serem desenvolvidas nos
estudantes — Atencdo a Saude, Gestdo em Saude e Educagdao em Saude
(BRASIL, 2014). No mesmo ano, teve aprovado pela Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) seu Programa de
Po6s-Graduagdo em Ciéncias da Saude (PPGCS/FS-UnB) que, por ocasido da
producdo desse documento, abarcava trés cursos: Mestrado em Ciéncias da
Saude, Mestrado Profissional em Saude da Familia e Mestrado Profissional em
Ciéncias para a Saude.

Oportunamente, cabe ressaltar que a associagdo da palavra “distrital” a
Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes — UnDF é
feita no sentido de explicitar o vinculo geografico dessa instituicdo a uma Unidade
Federativa especifica — Distrito Federal. Esse esclarecimento é fundamental a
medida que, devido a sua missao, essa universidade assume compromisso com o
desenvolvimento social e econbmico da regido onde se insere, mas
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preocupando-se, também, em niveis crescentes, com sua inser¢ao e atuagéo nos
cenarios nacional e internacional.” (CEBRASPE, 2022a, p. 15-16; 18-20).

1.4. MISSAO

Ser uma universidade de exceléncia, inovadora, inclusiva e tecnologicamente
avangada e orientada para a formagdo de profissionais que revelem postura
cidada, critica, democratica e ética frente aos desafios nacionais e internacionais,
bem como compromisso com a transformagéo da sociedade e o desenvolvimento
sustentavel (CEBRASPE, 2022a, p. 27).

1.5. VISAO

Ser referéncia entre as universidades na formagao tecnologicamente avangada em
diferentes areas do conhecimento, assegurando patamares crescentes de
insercao local, nacional, regional e internacional, por meio de uma gestao
democratica, inovadora e inclusiva que a configure como vetor de transformacgéo
da realidade social, econdmica e ambiental. (CEBRASPE, 20223, p. 29).

1.6. VALORES

A ética publica e institucional,

Gestéo democratica;

Inclusao;

Inovacgao;

Pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico;

Pluralismo;

Sustentabilidade e responsabilidade social; e
Transparéncia e interesse publico (CEBRASPE, 2022a).

1.7. OBJETIVOS DA UNDF

A Universidade do Distrito Federal — UnDF temos seguintes objetivos de ensino:

Promover o ensino em todos os niveis, construindo patamares crescentes
de exceléncia e qualidade socialmente referenciada;

Expandir e diversificar a oferta de cursos;

Assegurar o desenvolvimento de abordagens curriculares inovadoras;
Garantir o acesso qualificado a processos formativos inovadores;
Combater a evasao e a retencao dos discentes; e

Institucionalizar formas de interagdo com 0Ss  egressos.
(CEBRASPE,2022a).

Para a pesquisa, os objetivos sdo:

Criar politica de inovagao da UnDF;
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Assegurar estrutura para dar suporte a realizacdo de pesquisas
inovadoras;
Fomentar a participagcdo da UnDF em redes de pesquisa;
Instalar a cultura do empreendedorismo na UnDF;
Institucionalizar a¢des voltadas a insergao regional e a responsabilidade
social da UnDF no ambito da pesquisa; e
Promover a internacionalizagcdo da UnDF (CEBRASPE,2022a).

Quanto a cultura, a arte e extensao, os objetivos sao (CEBRASPE,2022a):

Criar e consolidar politica inovadora de extensao;

Institucionalizar praticas extensionistas pautadas na inclusédo e
sustentabilidade;

Fortalecer a interacdo comunitaria da UnDF;

Institucionalizar a avaliacdo das atividades de extensao; e

Institucionalizar a cultura e a arte na atuacéo da UnDF;

Assegurar adequada articulagdo entre as varias instancias da UnDF para
realizacao de acdes relacionadas a cultura e a arte;

Ampliar as agdes da UnDF com a RIDE-DF na cultura e na arte; e
Promover a cultura e a arte articuladas a incluséo e a sustentabilidade
(CEBRASPE,2022a).

No tocante a sua gestao, os objetivos da UnDF sao:

Implementar agdes inovadoras na gestao universitaria;

Viabilizar a gestdo democréatica;

Fomentar o desenvolvimento profissional dos servidores;

Prover e ampliar infraestrutura adequada a gestao das atividades da
UnDF;

Aprimorar a eficiéncia e a transparéncia do sistema de gestdo, ampliando
0 uso das tecnologias;

Institucionalizar e profissionalizar a comunicagao e o relacionamento com
a comunidade universitaria e a comunidade externa; e

Promover a avaliagao institucional como processo indutor da qualidade.”
(CEBRASPE, 2022a).
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2. PRESSUPOSTOS TEORICOS E METODOLOGICOS DA UNDF

Elencar algumas teorias para tecer possibilidades de dialogo entre elas € uma
forma acolhedora de se pensar a aprendizagem e o sujeito que aprende nos cursos

promovidos pelas escolas da UnDF. Freire aponta que:
[...] O mundo nao é. O mundo esta sendo. Como subjetividade curiosa, inteligente,
interferidora na objetividade com que dialeticamente me relaciono, meu papel no
mundo ndo € s6 o de quem constata o que ocorre, mas também o de quem
intervém como sujeito de ocorréncias. Nao sou apenas objeto da Histdria, mas sou
sujeito igualmente. No mundo da Histdria, da cultura, da politica, constato ndo
para me adaptar, mas para mudar. (FREIRE, 1996, p. 76-77)

As contribuigcdes da Teoria da Subjetividade Cultural-Histérica, desenvolvida por
Fernando Luis Gonzalez Rey (2005), convertem-se em possibilidade no entendimento da
emergéncia de um sujeito dialético, subjetivo e sdcio-historico-cultural, bem como da
aprendizagem sendo produgdo subijetiva. A subjetividade é definida como a organizagéo
de processos de sentido e significagdo que aparecem e se organizam de formas
diferenciadas e em diferentes niveis no sujeito, bem como nos espagos sociais em que
atua (GONZALEZ REY, 1999).

Partindo dessas premissas, a Teoria Historico-Cultural de Vigotski € importante
neste contexto contemporaneo, pois evidencia o desenvolvimento humano como
marcadamente impulsionado pelas relagdes sociais imersas em uma cultura
historicamente produzida e reelaborada. Acertadamente, a perspectiva vigotskiana aponta
o papel da mediagdo por meio de instrumentos e signos como impulsionadores do
desenvolvimento humano.

Destaca-se, também, que a aprendizagem colaborativa nos apresenta a
possibilidade do desenvolvimento com o outro. Aprender colaborativamente em uma
perspectiva ampla aponta que a ocorréncia da aprendizagem é um efeito colateral da
interacao entre pares envolvidos em um sistema de interdependéncia para a resolucao de
problemas ou para o desenvolvimento de atividades propostas pelo professor. (TORRES;
IRALA, 2014)

Nesse caso, a compreensdo da processualidade do sujeito no curso de suas
experiéncias sociais, culturais e historicamente produzidas sdo elementos que partilham
das ideias aqui desenvolvidas.

Por compreender a realidade como fendmeno complexo, € convidativo o olhar da
Teoria da Complexidade de Morin (2005), uma vez que, como sistema de pensamento,

afeta a compreensao de sujeito, a forma como a produgdo do conhecimento € tecida e a
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reconstrugdo da realidade, bem como esses aspectos reverberam no plano social e
politico em que as praticas se materializam.

Dessa forma, o que se propde € que a perspectiva histérico-cultural, a teoria da
subjetividade e a teoria da complexidade possam alicergar as escolhas que orientam
os PPCs, fortalecendo a compreensao de aprendizagem a partir de uma concepgao
complexa de subjetividade como sistema organizador dos processos de sentidos e
significados e a forma como se expressam em cada sujeito.

Assim, essas bases epistemoldgicas também coadunam com a eleicdo da
perspectiva da aprendizagem criativa, no tocante a assuncao da teoria da subjetividade
em uma perspectiva histérica e cultural e por romper com a criatividade enquanto dom,
talento e condicdo inacessivel, mas inerente a todos os sujeitos que aprendem.

Considera-se a criatividade

[...] um processo complexo da subjetividade humana na sua simultdnea condi¢ao
de subjetividade individual e subjetividade social que se expressa na producao de
“algo” que é considerado ao mesmo tempo “novo” e “valioso” em um determinado
campo da agdo humana. (MARTINEZ, 2000 apud MARTINEZ, 2009, p. 161, grifo
Nosso)

Defende-se o entendimento de que ser criativo ndo € um adjetivo destinado a
poucos, mas um processo comprometido com a aprendizagem e o desenvolvimento
humano que demanda agdes diversificadas e que exige a percepg¢ao do outro e de sua
singularidade. Assim, a escolha das ideias desenvolvidas por Martinez (2009), na
compreensao da aprendizagem criativa, partilha do olhar possivel sobre o “ser criativo”
saindo da ordem da aptidao para o desenvolvimento de recursos pessoais.

O que se propde € que o curso se configure em espaco pedagdgico que investe na
emocionalidade, na criagdo e na reflexdo, uma proposta de curso comprometida com a
percepcao da nio linearidade na produg¢ao do conhecimento.

A opcao de se fazer uso de metodologias problematizadoras, por meio do
compartilhamento de experiéncias tedrico-praticas vivenciadas no processo de formacao,
corrobora uma mudancga de paradigma, avanga para além do fazer técnico, encaminhando
para a compreensao da necessidade de uma aprendizagem ativa que tenha sentido as
construgbes da atual sociedade. Além do mais, supde considerar que os sujeitos sao
diferentes, inclusive na sua forma de aprender, e, por isso, a necessidade de diferentes
espacos, praticas e formas de organizagdo do curriculo de cada curso na instituicdo

educacional.



20

Diferentes estratégias metodolégicas, em suas multiplas possibilidades de
problematizacdo da realidade e construcdo do conhecimento, podem fortalecer a
integracao entre teoria e pratica, promover a intervencéao e a transformacéo da realidade e
ainda abrir espacos relacionais dialégicos e comprometidos com o desenvolvimento do
estudante, respeitando suas emocgdes e seu protagonismo.

Com essa acao, busca-se a coeréncia entre o que € estudado e discutido e o que
se faz: vivenciar, no espaco de formacao do ensino superior, 0 que se orienta as areas de
atuagao profissional dos estudantes, fazendo, assim, com que todos os conhecimentos
construidos nos diversos ambientes de aprendizagem tenham sentido e que sejam
aproveitados para as transformacdes necessarias.

Uma sociedade que esta em constantes mudangas requer uma nova compreensao
sobre qual o impacto disso na forma de aprender e de ensinar. E preciso se ajustar aos
novos tempos e, para isso, torna-se urgente repensar os tempos e espagos envolvidos
na organizagdao do trabalho pedagdgico, por exemplo, propondo situagdes de
aprendizagem que despertem a curiosidade e que promovam voos para além da sala de
aula, ambiente visto, por muito tempo, como unico espago de produgao do conhecimento.

Coutinho e Lisboa (2011) esclarecem que, com o advento das novas tecnologias,
permite-se o acesso a um fluxo intenso e continuo de informacdes, desprovidos de
barreiras territoriais e temporais, o que traz a necessidade de diferenciadas abordagens
de ensino e aprendizagem que ultrapassem barreiras espaciais, temporais e outras,
estimulando o estudante a participar e interagir, de forma flexivel, criativa e inovadora,
com esse contexto.

E importante considerar também todas as possibilidades e recursos que as
tecnologias digitais permitem desenvolver no processo de formagédo dos estudantes em
espacos/modalidades para além do ensino hibrido ou de uma proposta de Educacao a
Distancia. O que se coloca € a necessidade da mudanga na organizagao
didatico-metodologica, e ndo apenas a proposi¢céo de uso de recursos digitais ou espagos
virtuais mantendo a mesma opcgao tradicional de ensino. Promover novos espacgos e
tempos, por meio da imersao do trabalho pedagégico em uma cultura digital, favorece a
capacidade investigativa, promove o desenvolvimento da criticidade e da capacidade de
gestao do processo formativo.

Ja como uma agao que possibilita repensar os espacos e tempos das escolas da

UnDF, na organizacdo pedagodgica dos seus cursos, indica-se um horario especifico,
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denominado Horario Protegido para Estudo - HPE, a ser tratado no item 2.6, para se

desenvolver atividades de pesquisa e de estudo, seja em ambiente virtual ou presencial.

2.1. ARQUITETURA DIDATICO-PEDAGOGICA E CURRICULAR DA UNDF

A organizagao didatico-pedagogica da UnDF se apresenta em consonancia com os
documentos que definem a sua missao e identidade na promocdo de uma educagao
publica superior de qualidade socialmente referenciada, bem como ampara-se nos
documentos legais que orientam e direcionam, em nivel nacional, os cursos nela

ofertados.

A presente proposta de arquitetura didatico-pedagdgica e curricular preza por
promover o percurso formativo do estudante como um movimento de producdao do
conhecimento em que a teoria e a pratica estejam constituidas como unidade

indissociavel, considerando seu carater dialético e dialdgico.

Nesse sentido, a produgcdo do conhecimento € compreendida como um processo
comprometido com a criagdo e a produgao de ideias autbnomas que gerem zonas de
inteligibilidade sobre o que se aprende, desvencilhando-se das amarras da reproducgao e

da visdo de uma realidade imutavel e restrita.

Considerando-se o carater complexo de tais proposi¢oes, os principios filoséficos e
metodolégicos das praticas académicas da UnDF - inovagdo, inclusédo,
interdisciplinaridade e internacionalizagdo — coadunam com os principios (a exce¢ao do
primeiro) trazidos pelo Parecer CNE/CES 776/97, sendo constitutivos desta arquitetura e

configurando-se em diretrizes para a sua organizagao. (SOUZA, 2022, p. 87).

E relevante esclarecer que a relacdo entre docente e discente, partindo das
premissas apontadas, insere-se na conjugacao do ensinar e do aprender como um ir e vir
implicado por saberes compartilhados e permeados pelas singularidades e experiéncias
desses sujeitos. O que se propde € pensar uma arquitetura didatico-pedagogica e
curricular como instrumento politico e organizador dos fazeres e saberes histéricos e
culturalmente produzidos que possam expressar a diversidade de culturas, identidades,

valores e memorias do contexto social em que se materializa.
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Para tanto, o entendimento de curriculo proposto pela UnDF passa por
compreender o projeto do curso e suas peculiaridades, sua flexibilidade, seu desenho e
0s objetivos propostos para a formacgao, corroborando o delineamento de uma perspectiva
formativa que abrigue a organizagcédo do trabalho pedagdgico e atenda a uma proposta

inter e transdisciplinar.

Figura 1: Perspectiva Formativa da UnDF

PERSPECTIVA FORMATIVA

REFLEXIVIDADE

Habilidades Profissionais /Estagio

Supervisicnado como eixos
UNIDADE ENTRE articuladores.

TEORIA E PRATICA

PRINCIPIO FORMATIVO
PESQUISA
FORMATIVA Indissociabilidade entre
pesquisa, ensino e extensao.
A(;f)ES INTEGRADORAS
EINTER E
TRANSDISCIPLINARES

PROBLEMATIZACAO

Contextualizagdo do espago
profissional.

Fonte: UnDF, 2023.

Cabe mencionar que as agbes que direcionam a organizagdo do trabalho
pedagogico estdo alicergadas na complexidade, na diversidade e na singularidade dos
processos de aprendizagem e desenvolvimento humanos e nas diversas e criativas
possibilidades do docente de gerencia-las e promové-las. (MITJANS; ALVAREZ, 2014;
MARTINEZ, 2009)

O enfoque da formagao parte da integragdo das dinamicas sociais e contextuais
nas quais os estudantes estdo imersos e da forma singular como produzem sentidos e
significados sobre esses espacos gerando inteligibilidade. Essa conjungédo se configura
em um continuo processo de produgcdo de conhecimento impulsionado pela
problematizagao na triade metodologica agao-reflexdo-acéo, reverberando, assim, na sua
atuagdo nos diferentes contextos e na constituigio de um sujeito capaz de lidar

proficientemente com os diversos desafios de sua formagéao profissional.
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Considerando o cenario supracitado, a perspectiva curricular pensada para a UnDF
tem como premissa o curriculo em que a organizagdo do conhecimento deve preconizar a
maxima integracdo dos saberes, evitando, assim, a hierarquizagdo dos conhecimentos e
estabelecendo conexdes entre as diferentes unidades curriculares. Além disso,
compreende o curriculo como um territério democratico de direito a expressao de diversas
vozes. Quebrar hegemonias e possibilitar que a organizag&o curricular abrigue diferentes
grupos sociais historicamente negligenciados € uma forma de dialogar com valores,

culturas, etnias, histérias e toda a diversidade que colabora com a criagéo de identidades.

Nao se pode perder de vista a dimensao do curriculo como uma negociagcdo que
produz discursivamente o encontro entre os saberes culturalmente produzidos e
socialmente instituidos. E, como campo de poder e disputa, legitima modos dominantes
de se ver e ler o mundo como forma de controle (ARROYO, 2013). Elege-se, entdo, como
temas transversais, a ética, a diversidade, a cultura e o trabalho. Assim, abre-se
espaco para: acolher, compreender e aceitar o diverso; entender-se como sujeito
historicamente mergulhado em uma cultura e socialmente transformado por ela; fortalecer
o sentimento de pertenca para entao se ampliar os vinculos afetivos, compartilhar valores

e principios e democratizar o acesso ao saber.

O que se propde, portanto, € que a organizagao curricular de cada curso das

escolas da UnDF consiga mobilizar um conjunto de agdes pedagogicas que promovam a

integracdo de saberes e suas multiplas relagbes ndo como um conjunto de saberes
prescritivos, mas gerando reflexdo, proposi¢ao e transformacgao. Entende-se assim que,

A universidade é, antes de tudo, o lugar da produg¢ao, compartiihamento e

renovacgao do conjunto dos saberes, das ideias, dos valores e da cultura. A

partir do momento que se pensa que esse € seu papel principal, ela surge

em sua dimensdo transecular; trazendo em si uma heranca cultural,

coletiva, que nado é apenas a da nacdo, mas a da humanidade, ela é
transnacional. (MORIN, 2015, p. 126)

Por se tratar de uma instituicdo que ultrapassa os seus limites fisicos e que abriga
a totalidade e o conjunto de saberes historicamente produzidos, é imprescindivel que o
curriculo, que permeia a organizagao dos cursos das escolas da UnDF, traga uma maior
articulagao entre as diferentes areas do conhecimento, permitindo assim uma formacao

integral e ativa dos estudantes e que tenha sentido ao contexto de mundo em que se vive.
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Em consonancia com a proposta de um curriculo integrado e que se pretende
flexivel e adaptavel as realidades encontradas, torna-se necessario tratar também da
abordagem desse curriculo voltado para a constru¢do de competéncias para além de
competéncias técnicas. Essa orientacdo curricular por competéncias considera que o
universo educativo deve abrir mdo da mera transmissdo de saberes e primar pelo
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes referentes as diferentes

dimensoes.

Ressalta-se a importancia de n&o se reduzir o conceito de competéncias a
aquisicao de habilidades e destrezas ou a execugdo mecanica de tarefas, mas em firmar
uma perspectiva de formagado integral, considerando os desafios do contexto social,
ambiental-ecol6gico e organizacional ancorados no saber ser, saber conhecer, saber
fazer. (TOBON, 2013)

Cabe esclarecer que a escolha por formacado de competéncias € uma abordagem
que compreende a processualidade e a recursividade do estudante na sua atividade de
criacdo e recriagdo dos contextos sociais de atuagdo, possibilitando-o dialogar
permanentemente com as suas escolhas e a reorienta-las. Nesse sentido, Morin (apud
TOBON, 2013, p. 35) aponta que:

[...] a sociedade produz seus membros, mas cada membro também contribui para
a produgao da sociedade. No processo de autorrealizacdo, cada membro da
sociedade empreende acgdes, performances, obras, atividades e projetos com os

quais tém como responsabilidade contribuir para a melhoria da qualidade de vida
tanto de si como dos outros. (tradugéo nossa).

Com esse olhar voltado para o desenvolvimento de competéncias em diferentes
dimensdes, os cursos da UnDF devem considerar, em seu desenho curricular, a0 menos
estas quatro dimensdes formativas': dimensdo politica, dimensdo epistemoldgica,
dimensé&o profissional e dimensdo estética. Essas dimensdes visam a unidade entre a
teoria e a pratica, ao desenvolvimento de habilidades de observacdo e de analise de

contextos profissionais, a pesquisa, a extensdao e a praxis assim como orientam a

' Politica: envolve os processos sociais pautados em uma formagdo humanista com o intuito de religar os
saberes, reconhecer-se como ser politico, ético, sdcio-histérico e cultural;

Epistemolégica: envolve os processos bioantropoldgicos destacando o desenvolvimento humano e a
producao de conhecimento;

Profissional: envolve a constituicdo do profissional implicada em uma pratica consciente e intencional na
compreensao e organizagao do seu trabalho;

Estética: envolve o pensamento criativo, a imaginacédo e o olhar sensivel, envolto pela decéncia e beleza
sobre si, 0 outro, 0 meio,a relagao ética e critica com o mundo e a realidade.
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organizacao de atividades curriculares articuladas a formagao do estudante promovendo

a inter e transversalidade e mobilizando os diversos saberes teodrico-praticos profissionais.

Ressalta-se que essa articulagdo n&o coloca a margem a processualidade do
estudante; pelo contrario, dialoga com os seus saberes entendendo-a plurideterminada,
complexa e contraditéria, pois coloca-o em movimento de constante tensao e ruptura,
possibilitando a tomada de consciéncia quanto a intencionalidade da sua acao

transformadora na realidade.

2.2. NUCLEO UNIVERSAL DA UNDF

Ajudar a construir uma universidade publica em uma época em que muito se
questiona o sentido e os rumos da educacdo superior, considerando, entre outros
aspectos, as transformagdes nas formas de acesso e quantidade de informacdes
disponiveis e as transformag¢des no “mundo do trabalho” decorrentes do desenvolvimento
tecnolégico, ndo é tarefa simples. Novas profissdes e atividades surgem e se modificam
rapidamente na sociedade atual e, praticamente, tudo o que se propbde para a
universidade, até que seja institucionalizado, corre o risco de ja nascer ultrapassado.

Apesar de o sonho de uma universidade distrital para o DF ter surgido muito antes
de sua institucionalizagéo, conforme registrado no capitulo sobre o Histérico da UnDF?
implantar, de fato, essa universidade fez-se uma tarefa ainda mais complexa quando
ocorrida em um contexto mundial de pandemia, que trouxe a urgéncia de repensar os
acessos, os sentidos, os significados e as rotinas dos espacgos formativos. Nesse
contexto, em pleno século XXI, é mister considerar que mesmo o acesso as informacgdes
tenha sido ampliado e que novas tecnologias inserem, a cada dia, mais inovagdes no
cotidiano da sociedade, sua distribuicdo, criagcdo e manejo ainda é perpassada pela
estrutura social desigual das dinamicas raciais, de classe, género, regionalidade.

Revelando, cada vez mais, a importancia de modificarem-se as formas de as pessoas se

2 CEBRASPE. Centro Brasileiro de Pesquisa em Avaliagéo e Selegdo e de Promogao de Eventos. “Plano de
desenvolvimento institucional - PDI, documento contemplando politicas voltadas para as modalidades
presencial e a distdncia” Autor: SOUSA, José Vieira de.; Coord. GRIBOSKI, Claudia Maffini, Brasilia, DF,
2022. (Termo de Referéncia n. 020, Cédigo n. 2021-020, Projeto "Uma Universidade Distrital" — Termo de
Colaboragdo n. 2/2020, Fundacdo de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal — FAPDF, Fundacgio
Universidade Aberta do Distrito Federal — FUNAB, Centro Brasileiro de Pesquisa em Avaliagdo e Selecdo e
de Promogéao de Eventos — CEBRASPE) (a).
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relacionarem entre si, com as informacgdes, com o mundo do trabalho, o que exige novas
habilidades e conhecimentos.

Buscando considerar as necessidades identificadas para o contexto atual, e ainda
trabalhar para a promogado da equidade social e o desenvolvimento sustentavel e
responsavel das pessoas e da RIDE-DF, a UnDF se imbui da missao de investir nas areas
que estatisticamente carecem de profissionais qualificados, além de ter o compromisso de
ser uma instituicdo inovadora, “inclusiva”, e em que se coloca o desafio de viver a
transdisciplinaridade?.

Para que se caminhe constantemente rumo a essa promogao e desenvolvimento
almejados, o olhar para o estudante que chega na universidade precisa ser carregado de
valorizag&o de suas singularidades; é, entdo, imprescindivel que se enxergue cada sujeito
ingressante como alguém dotado de histéria, que carrega uma visdo de si e de seus
potenciais, dificuldades, desejos, capacidades e limites. E necessario que ele seja
considerado e respeitado como um sujeito que aprende e que se constitui nessas tramas
por ser um sujeito epistémico. Na perspectiva de que todos aprendem e s&o dotados de
processos proprios, individuais e subjetivos tanto de aprender como de expressar
saberes, constroi-se ou renova-se a esperanga nas superagbes por meio de
aprendizagens solidarias.

Esse ambiente comum de construgdo de aprendizagens se coloca como promotor
do desenvolvimento ndo apenas profissional e académico dos estudantes, mas também
humano e plural, permitindo, assim, de forma gradativa e aprofundada, o seu
engajamento as proposicdes didatico-pedagdgicas construidas e promovidas no espacgo e
tempo partilhados. A decisdo de oportunizar uma educagao superior para construcéo e
desenvolvimento de uma sociedade mais inclusiva e responsavel trouxe, principalmente,
a necessidade de se investir em um espago de promocgdo da formagao profissional
fortalecida em sua dimensao humana.

Nesse ambiente, preza-se pelo pensar e refletir sobre a complexidade do ser
humano e de seus caminhos distintos e diversos, da sociedade, da cultura, dos territérios,
das informacbes e pelas relagdes entre esses sistemas e a profissdo escolhida. Isso
corrobora o fortalecimento da formacéao integral do sujeito, enquanto se respeita e se

promove a multidimensionalidade do sujeito que aprende, considerando seu contexto de

3 A TRANSDISCIPLINARIDADE ¢ um modo de abordagem do real que n&o apenas ultrapassa e supera os
recortes disciplinares, mas que possui abordagem totalizante e construida coletivamente, sem
hierarquizagéo entre as diferentes formas de problematizagdo ou experimentagdo (CORTELAZZO, 2021, p.
31).
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vivéncia, sua capacidade de refletir sobre seu meio, sua histéria e as multiplas realidades
compartilhadas.

Com base nisso, institui-se o Nucleo Universal da UnDF como um conjunto de
conhecimentos comuns e especificos que integram a proposta pedagdgica da
universidade e atravessam o processo formativo dos cursos de licenciatura, de
bacharelado e os tecnoldgicos, com adaptagdes nas cargas horarias, considerando as
especificidades de cada curso, com intuito de fortalecimento da formagéao profissional em
sua dimensao humana.

Nesse sentido, o objetivo geral deste Nucleo Universal é constituir-se como ponto
de encontro de conhecimentos, em uma perspectiva transdisciplinar, que provoquem a
problematizagdo da realidade social dos estudantes, sujeitos com desejos e necessidades
diferenciadas, no intuito de promover a produgéo de novos sentidos e significados sobre o
que se aprende e o0 que se ensina, com vistas ao fortalecimento da perspectiva
critico-emancipatoria e humanista de formagéo da UnDF.

Como objetivos especificos, busca-se: | - Evidenciar os aspectos historico, social,
politico, econdémico, tecnoldgico, filoséfico, cientifico e artistico-cultural constitutivos da
producdo de conhecimentos; II- Relacionar esses conhecimentos a produgao de novos
saberes e a ressignificacdo dos contextos profissionais e de vida dos discentes; Ill -
Fomentar proposi¢cbes didatico-pedagodgicas problematizadoras para a formagado de
sujeitos reflexivos, autbnomos e investigativos, numa perspectiva transdisciplinar; V-
Promover o desenvolvimento sustentavel e responsavel das pessoas e da RIDE-DF,
numa concepcao de formacado educacional emancipadora, com vistas a construcdo de
uma sociedade solidaria e plenamente justa e democratica.

Ao desenvolver as unidades curriculares deste Nucleo, entido, pretende-se que os
estudantes se aproximem do contexto histérico da construgdo do conhecimento cientifico,
sua dimensao politica e social de poder baseado em intersec¢des e da forma como esses
saberes sao fundantes na produgédo de outros para que, cada um, em sua trajetéria de
vida, tenha a responsabilidade de reverberar o que se tem aprendido, contribuindo, assim,
na qualificagdo de seus contextos profissionais e de vida, o que corrobora o
desenvolvimento sustentavel do DF e RIDE.

A Escola de Educagao, Magistério e Artes - EEMA é responsavel pela proposicéo e
oferta do Nucleo Universal na UnDF, sendo o ponto de confluéncia com as demais
Escolas que integram os Centros Interdisciplinares da UnDF. Nesse contexto, a EEMA

impulsiona a organicidade do processo formativo dos estudantes, integrando as mais
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diversas areas de formacado e promovendo a troca e o reconhecimento do outro no
desenvolvimento humano como parte constitutiva desse processo.

Importante destacar ainda que, para definicdo desse Nucleo Universal, foram
considerados documentos orientadores produzidos por pesquisadores em educagao e
sociedade e realizadas pesquisas de diferentes propostas e matrizes curriculares de
instituicbes de educacéo superior brasileiras, buscando definir, dessa forma, um conjunto
de conhecimentos que pudessem ser considerados nas diversas areas de formacgao e em
didlogo com pares de agéncia formativa publica democratica. Essa construgéo
necessariamente precisava ser coerente com os pressupostos teéricos da UnDF, que
tratam o sujeito e a sociedade na perspectiva da complexidade, procurando acomodar a
diversidade de saberes, os desejos e 0s anseios de cada sujeito, suas percepgdes sobre
Si e sua conexao com o outro no processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Para melhor se ajustar a carga horaria dos diferentes cursos, foi estabelecida,
como proposta do nucleo universal da UnDF, uma quantidade minima de unidades
curriculares a serem oferecidas por curso. Isso, no entanto, ndo limita a liberdade dos
cursos de apresentarem um acervo ampliado de unidades curriculares eletivas, a fim de
possibilitar escolhas diferenciadas pelos estudantes, para seu percurso formativo,
motivadas por suas necessidades ou vontades. Em termos praticos, como proposta de
um nucleo universal, entdo, existe uma carga horaria minima definida tanto para os
cursos de bacharelado como para os de licenciatura e tecnolégicos, com suas unidades
curriculares obrigatorias e eletivas. Essa organizagao, portanto, devera estar explicita na
matriz curricular de cada curso.

Os Cursos de Bacharelado e Licenciatura precisam ter, no minimo, 380h de
Nucleo Universal, sendo 5 (cinco) unidades curriculares obrigatérias e 2 (duas) eletivas.
(As unidades curriculares eletivas serdo escolhidas pelo estudante, conforme interesse e
oferta da universidade, portanto, na matriz curricular, registrar apenas ELETIVA 1,
ELETIVA 2, etc.).
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Quadro 1 - Unidades curriculares do Nucleo Universal para os Cursos de Bacharelado e

Licenciatura

Nucleo Universal UnDF- Unidades Curriculares obrigatérias e eletivas
Cursos de Bacharelado e Licenciatura
Unidades Curriculares Carga Horaria

Metodologias Problematizadoras |

(semestre | dos cursos diurnos e noturnos) 20h
Culturas Digitais

(semestre | dos cursos diurnos) 60h

(semestre Il dos cursos noturnos)
Obrigatérias Desenvolvimento.Humano - (semestre Il dos cursos 60h

diurnos e noturnos)

Metodologias Problematizadoras Il
(semestre Il dos cursos diurnos) 40h

(semestre IV dos cursos noturnos)

Cultura e Sociedade no Planalto Central

(semestre | dos cursos diurnos) 40h

(semestre Il dos cursos noturnos)
Pensamento Filosofico na construgdo do conhecimento 80h
Corpo e Movimento 80h
Multiculturalismo e Subijetividade 80h
Formacgao Social Brasileira 80h
Eletivas Antropologia e Sociedade Contemporanea 80h
Arte 80h
Inglés Basico 80h
Sustentabilidade 80h
Vida, Bem-estar e HumanizACAO 80h
Libras (nivel basico) 80h

Fonte: Elaboracéao proépria, 2023.

2.3. MODOS DE APRENDIZAGENS

Assumir a complexidade e a singularidade do processo de aprendizagem implica
compreendé-lo como uma producao subjetiva ndo linear, dindmica e plurideterminada. E,
nesse sentido, a organizagdo do ambiente social em que as situagées de aprendizagem
ocorrem precisa oportunizar, estimular e mobilizar os diferentes modos de se produzir

conhecimento, acolhendo multiplas experiéncias e saberes.
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O desenvolvimento das atividades curriculares exige o planejamento de agdes que
impulsionem as diferentes possibilidades de expressdo do sujeito, sejam elas no seu
movimento individual ou coletivo. Os percursos peculiares envolvidos no movimento do
processo de aprendizagem considera a perspectiva da estrutura de modos de
aprendizagem, elaborada pelo professor Richard EImore da Harvard Graduate School of
Education, como possibilidade de favorecer o desenvolvimento do estudante em sintonia
com as suas necessidades e anseios envolvidos nesse caminho. A estrutura proposta
pelo professor Elmore parte da forma como os sujeitos se colocam diante dos
desafios/enfrentamentos do processo de producdo do conhecimento. Com base em suas
contribuigbes, os modos de aprendizagem podem ser compreendidos em quatro
quadrantes a saber:

Quadro 2: Modos de aprendizagem

HIERARQUIA INDIVIDUAL DISTRIBUIGAO INDIVIDUAL

Centra-se no docente como orientador do | O estudante regula o seu processo de

processo. O estudante é responsavel por gerir as
suas aprendizagens. Ha uma estrutura sequencial
na apresentacdo do objeto de conhecimento
atendendo a uma ordem cronoldgica.

aprendizagem e faz as suas escolhas
(objetos, fontes, meios e objetivos)
partindo de suas necessidades. Nao existe
a necessidade de um ambiente fisico
formal.

HIERARQUIA COLETIVA

DISTRIBUIGAO COLETIVA

O foco é na atividade em grupo, ainda que
direcionada pelo docente. O objetivo é a
colaboracao e o desenvolvimento sociocognitivo.

Prevalece a aprendizagem em rede
fortalecida em interesses comuns. A
exploragdo e profundidade do que se

aprende parte do desejo da comunidade
de aprendizagem. A troca de ideias e
experiéncias, a colaboracao, a
cooperagdo, o fazer e aprender junto
envolve interesses comuns entre todos os
estudantes.

Fonte: UnDF, 2023.

Ressalta-se que a aprendizagem é fortalecida quando é possivel se conectar com
a forma mais confortavel de se aprender, sem desvalorizar ou diminuir a importancia do
ser, conviver e fazer mediado pelas relagbes humanas. Por isso, o cuidado no
planejamento e proposi¢cdes de acdes que contemplem diferentes modos de aprender,
diferentes modos de interagir, diferentes modos de se colocar em acao e de se produzir

conhecimentos torna-se imprescindivel.


http://www.gse.harvard.edu/faculty/richard-elmore
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O importante é que cada um se encontre e consiga transitar em variadas
possibilidades de se produzir conhecimento, para além do aprender como ag¢ao individual,
passiva ou reprodutiva. Destarte, a organizagéo dos tempos e espagos em que ocorrem
as situagdes de aprendizagem, nos cursos promovidos pelas escolas da UnDF, devera
ser planejada de modo que promova o envolvimento e o contato dos estudantes com
todos os quadrantes propostos, a saber: sob orientagdo direta dos docente, em grupos
sob coordenagdo do docente, em atividades individuais sob gestdo do estudante e em

atividades coletivas geridas pelos préprios estudantes em regime de colaboragéo.

2.4. ORGANIZACAO DOS TEMPOS E DOS ESPAGCOS PARA AS
APRENDIZAGENS

A organizagao do trabalho pedagdgico nas escolas superiores da UnDF comega
pela compreensdao de que os tempos e espacos para as aprendizagens precisam ser
pensados para o desenvolvimento integral do estudante.

A rotina pedagodgica vivenciada semanalmente pelos estudantes procura, entéo,
imergi-los no desenvolvimento de atividades convidativas a reflexao tedrico-pratica que
coloquem em jogo os seus saberes na produc¢ao de novos conhecimentos. Como parte da
proposta curricular dos cursos promovidos na UnDF, na perspectiva de fortalecer as
metodologias problematizadoras, o tempo de aula sera distribuido em diferentes
atividades que deem espaco para todos os tipos de aprendizagens.

Uma proposta em que se pretenda romper com a estaticidade e inércia
estabelecida na sala de aula constituida de maneira tradicional, ha de considerar a
pulsacéao historica e singular que se manifesta quando um conjunto de pessoas se agrupa
em um espaco privilegiado de negociagdes, produzindo sentidos e significados inundados
por varios olhares, culturas e emocionalidades presentes e passadas.

Nessa perspectiva, os encontros vivenciados pelos sujeitos aprendentes se
constituem como espagos fundamentais que viabilizam a constru¢édo de conhecimentos
pluriculturais e o desenvolvimento de um processo de ensino e aprendizagem pautado em
movimentos de significacdo que impulsionem a colaboragao, o dialogo e a producao do
conhecimento comprometidos com a autonomia, autorregulacdo e protagonismo do
sujeito.

E nesse espaco e tempo em que a acdo docente consiste em: facilitar as
aprendizagens, nutrindo possibilidades relacionais; organizar o ambiente social,

tornando-o acolhedor e favorecedor do desenvolvimento humano e de emocionalidades;
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levantar as necessidades dos sujeitos que aprendem para a proposicao de situagdes de
aprendizagem desafiadoras planejadas intencionalmente e contextualizadas para que
corroborem no processo de significagdo dos conhecimentos. (TUNES; TACCA;
BARTHOLO JR, 2005)

Os espacos para as aprendizagens podem se configurar em formas multiplas e
diferenciadas de interatividade a fim de que, nele, o estudante ocupe seu papel como
protagonista e, de forma ativa, faga novas descobertas, compartilhe seus saberes, oucga
seus pares, partilhe anseios e desejos, ache lugar para a curiosidade, desenvolva sua
criatividade, tenha oportunidade de ampliar seus conhecimentos e se desenvolva em seu
percurso formativo.

Nos espacgos para as aprendizagens, os vinculos sao fortalecidos e a produgéo do
conhecimento pode ser impulsionada por meio de estratégias pedagdgicas diversas que
propiciem possibilidades para o desenvolvimento do protagonismo do estudante. E
preciso destacar, ainda, que todo planejamento de agdes a ser desenvolvido deve ser

direcionado pelas necessidades do estudante, assim:

[...] para o professor empenhado em promover a aprendizagem de seu aluno, ha o
imperativo de penetrar e interferir em sua atividade psiquica, notadamente seu
pensamento. Essa necessidade antecede a tudo e, por isso mesmo, dirige a
escolha dos modos de ensinar, pois sabe o professor que os métodos sao eficazes
somente quando estdo, de alguma forma, coordenados com os modos de pensar
do aluno. (TUNES; TACCA; BARTHOLO JR., 2005, p. 691)

Importante salientar que, seja qual for a atividade desenvolvida com o estudante, a
fim de que se alcancem os objetivos de aprendizagem propostos, sempre se partira dos
conhecimentos ja construidos por ele. Em toda a proposicédo feita em ambientes
relacionais em que ocorram as aprendizagens, ha de se promover espacgo para, antes da
problematizagcdo e instrumentalizagdo, colocar em discussdo, o conhecimento sincrético
dos estudantes, ou seja, o senso comum, o que eles ja sabem sobre os assuntos

apresentados.

Dessa forma, a partir dessa contextualizacao, da identificagdo dos saberes iniciais
do educando, propde-se avangar para a (re)elaboragdo do conhecimento tedrico,
buscando-se, assim, despertar uma consciéncia critica enquanto se interliga a pratica
social do estudante com a teoria no intuito de melhorar a qualidade da sua formacao.
(GASPARIN, 2012)

2.5. ESPAGO/TEMPO PARA PESQUISA E PARA PRODUGAO CIENTIFICA
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Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacao e de pesquisa, a
imaginagédo, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de
textos e de imagens, a representagéo de redes, de procedimentos e de estratégias
de comunicagdo. (PERRENOUD, 2001, p. 125)

A chegada ao ensino superior precisa gerar proximidade do estudante com outras
formas de se acessar e produzir conhecimento. Os saberes cientificos guardam uma
estrutura especifica com expressdes e caracteristicas proprias que necessitam ser
desenvolvidas pelo estudante, portanto ler, interpretar e produzir textos académicos sao
habilidades imprescindiveis nesse contexto. Dispor de estratégias que possibilitem ao
estudante compreender essa nova forma de comunicar saberes e produzi-los € uma
maneira de repertoria-lo nesse processo e minimizar as lacunas da educacgao basica.

Na perspectiva de fortalecer a identidade do estudante como um pesquisador e
produtor de novos conhecimentos, a leitura, a pesquisa e a producao cientifica seréao
incentivadas e promovidas durante toda a sua trajetéria formativa, pois entende-se que,
com o desenvolvimento gradativo dessas habilidades, o estudante tera melhores
condicdes e proficiéncia na produgao cientifica.

E necessario apontar o papel da produgdo académica como espaco/tempo de se
exercitar o saber cientifico a luz de todo o repertério tedrico produzido ao longo da jornada
académica. A producgdo académica € um instrumento constitutivo do processo formativo,
pois oportuniza, ao estudante, transitar e dialogar com diversas areas do conhecimento.

Vale destacar que esse momento sera amparado por estudos e métodos
cientificos, possibilitando ao estudante investigar, refletir, analisar, avaliar, propor, discutir,
produzir dados e informagdes e revisar as referidas solugbes de acordo com a
rigorosidade e a exatiddo -caracteristicas de tais meétodos, desenvolvendo com
propriedade e autonomia autoral suas producgoes.

Neste espaco, apresentar estratégias especificas do curso que corroborem o

fortalecimento do espago/tempo para a pesquisa e produgao cientifica.

2.6. O HPE COMO ESPACO/TEMPO PRIVILEGIADO PARA A PESQUISA E
ESTUDO
Uma proposta pedagdgica, em que se acredita no protagonismo do estudante
como pesquisador e produtor de saberes, precisa conectar-se com metodologias
problematizadoras coordenadas com as necessidades dos estudantes para que instiguem

a curiosidade epistemoldgica e provoquem a produgao de informagdes para se interpretar
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a realidade. A promoc¢ao de espagos e tempos que corroborem a autonomia no processo
de investigacdo para fundamentar discussdes e colaborar na produ¢do do conhecimento
constitui-se na possibilidade de impulsionar significativamente as aprendizagens.

Nessa perspectiva, o Horario Protegido de Estudo se apresenta como uma
institucionalizagao de espacgo/tempo previsto em carga horaria dos cursos para o
estudante autorregular o seu proprio processo de aprender, fazer escolhas sintonizadas
as suas necessidades e anseios e, dessa forma, tornar-se concretamente protagonista do
seu desenvolvimento pessoal.

Importante destacar ainda que esse tempo de HPE pode ser desfrutado em varios
ambientes de aprendizagem, sejam eles a propria casa do estudante ou os espacos
académicos fisicos e virtuais, em que se trabalhe uma diversidade de objetos de
conhecimento e se elejam parcerias que podem ancorar e colaborar com a construgao de
saberes.

Nesse tempo/espago de aprendizagem, espera-se que o estudante:

- Organize seus registros (roteiro de sistematizagdo ou outro material) referentes a
toda discussao feita em aula sobre os conteudos/assuntos tratados e aquilo que julgar
pertinente e colabore com as suas elaboragoes;

- ldentifigue as suas necessidades de aprendizagens e saiba fazer escolhas
assertivas e sintonizadas ao que ainda precisa saber;

- Sistematize as suas construgcbes para poder compartilhar, em sala, com seus
pares e docentes, as descobertas feitas a partir dos seus estudos e investigacoes;

- Busque, em enderecos confiaveis, artigos e outras producdes
académicas/cientificas que oferecam fundamentagcdo tedrica para que compreenda
melhor o objeto de estudo e, assim, amplie seus conhecimentos;

- Desenvolva a capacidade de gerir o tempo, usando-o de modo consciente para

planejar e organizar as diversas atividades de sua rotina.

2.7. O ESPAGO/TEMPO PARA A PRATICA

Para todos os cursos da UnDF, a pratica é elemento fundamental a fim de que se
desenvolvam competéncias necessarias a formagao profissional dos estudantes.
Excluindo-se do cenario de pratica, seja simulado ou real, o estudante ficara limitado ao
“saber saber”, restrito ao campo do cognitivo, sem, tampouco, ter a oportunidade de fazer
uso de todo os conhecimentos construidos, de vé-los existindo no contexto a medida que

os coloca em jogo e de evidenciar a proficuidade de suas construgoes.
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O espacgo da pratica precisa ser visto como oportunidade impar para observacgao,

acao e reflexao, oferecendo possibilidades de interagcdes respeitosas com os pares do
contexto profissional e contribuicbes para o mundo do trabalho.

Visando promover uma formagcdo em que efetivamente se trabalha com a
integracado teoria e pratica, as unidades curriculares voltadas para a pratica serao
desenvolvidas desde o primeiro ano do curso, dialogando com todos os
conteudos/assuntos trabalhados nas demais unidades. Como proposta de atividades
praticas, os cursos podem se organizar com unidades curriculares como as Habilidades
Profissionais e o Estagio Supervisionado, devendo-se respeitar o que esta previsto nas
DCNs e normativas de cada curso. No caso dos cursos na area da computagéo, o projeto
aplicado, desde o primeiro semestre, sera espaco para promover as Habilidades das

Praticas Profissionais.
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3. AVALIAGAO PARA AS APRENDIZAGENS NA UNDF: TECENDO
NOVAS DIREGOES

A avaliagdo para as aprendizagens, na perspectiva defendida na UnDF, tem por
finalidade construir dire¢gdes formativas e personalizadas para os sujeitos que dela fazem
parte. Pensar a avaliagao nesse sentido € trazer uma abordagem mais humanista, em
que os saberes do estudante sdo reconhecidos e, ainda, promovidas outras
possibilidades para construgdes que venham potencializar uma formagao em que ele seja
sujeito protagonista do seu processo de aprendizagem e transformador da sua prépria

formacao inicial bem como do contexto em que esta inserido.

Nessa direcdo, esta instituicdo fundamenta-se em uma proposta de avaliagao
formativa, pois considera que essa € a abordagem que mais se identifica com os seus
pressupostos epistemoldgicos, uma vez que considera a processualidade do sujeito que

aprende no curso de suas agdes e enfrentamentos.

O ato de avaliar necessita abragar uma dimensado integral para que as
competéncias selecionadas, os objetivos de aprendizagem definidos e a pratica sejam
fundamentados em processos avaliativos que direcionem os sujeitos a refletirem de forma
transparente, ética, estética, dialdégica, democratica e participativa a sua prépria agao,
seja ela a de ensinar ou aprender. Nessa dire¢gao, compreende-se que:

a aprendizagem se constréi num processo equilibrado entre trés movimentos
principais: a construgao individual — em que cada aluno percorre seu caminho —;
a grupal — em que aprendemos com os semelhantes, os pares —; e a orientada,

em que aprendemos com alguém mais experiente, com um especialista, um
professor. (MORAN, 2017, p. 3)

Toda essa construgdo acontece em um processo ciclico, em que o principal
objetivo é promover as aprendizagens e oferecer oportunidades a fim de que elas sejam
evidenciadas e orientadas para a diregdo seguinte. E necessario, entdo, compreender
que esse ciclo (diagnéstico — fragilidades — potencialidades e avangos) ndo se esgote ou
se encerre em si mesmo, mas que seja propositivo em trilhas de aprendizagens
congruentes com uma formagdo mais proxima a realidade no ambito da RIDE/DF,
favorecendo assim o protagonismo desse estudante em suas escolhas formativas.

Nesse sentido, o ciclo da avaliagdo para as aprendizagens compreende as
seguintes etapas:
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Figura 2: Mapa conceitual da avaliagdo para as aprendizagens da UnDF
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Fonte: Elaboracéo prépria, UnDF, 2023.

Ressalta-se que essas etapas nao acontecem de forma linear, organizadas em
tempos e espacos especificos com duragdo cronometrada, mas se entrelacam, se
dinamizam e se desenvolvem a medida que vao acontecendo. Nao ha tempo
determinado, instituido rigidamente, para o seu comeco e fim, embora se inicie de um
planejamento intencional e totalmente comprometido com as aprendizagens dos
estudantes. Estas precisam ser vivenciadas em forma de ciclo que n&o se finda em si
mesmo, mas redireciona para etapas mais complexas e desafiantes, combinando os
tempos individuais e os coletivos.

Cortelazzo (2021, p. 18) assinala trés etapas fundamentais para a construcéo de
uma proposta avaliativa:

a) Avaliacdo para a aprendizagem: avaliacbes semanais, orientando o
processo de aprendizagem, com a retomada dos pontos fracos detectados.

b) Avaliagdo como aprendizagem: autoavaliagdo, avaliagdo pelos pares,
portfélios

c) Avaliacdo da aprendizagem: desenvolvimento do projeto, avaliagdes
somativas, trabalhos, exercicios, projetos pontuais propostos.

Deve-se pressupor o trabalho com a avaliagao para as aprendizagens em diversos
instrumentos e procedimentos avaliativos, com a presenca de feedbacks frequentes,

legitimos e propositivos. O feedback sera um momento em que docente e estudante terdo

a oportunidade de identificar as fragilidades e os avangos diante da atividade
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desenvolvida. Por essa importancia, este precisa ter o carater encorajador, ao mesmo
tempo em que apresenta a realidade do processo de aprendizagem do discente, sempre
de maneira respeitosa e ética.

Segundo Villas Boas (2006, p. 78):

As circunstancias individuais devem ser observadas se a avaliagdo pretende
contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem e para o encorajamento do
aluno. A avaliagdo formativa seria desencorajadora para muitos alunos que
enfrentam fracasso se fosse baseada exclusivamente em critérios. A combinagao
da avaliagdo baseada em critérios com a consideracdo das condi¢gdes do aluno
fornece informagbes importantes e é consistente com a ideia de que a avaliagédo
formativa € parte essencial do trabalho pedagdgico.

Assim sendo, a avaliagdo para as aprendizagens sera aquela que promove ao
docente e estudante a aproximagao e conhecimento de seus progressos, de forma que
possam identificar suas fragilidades, analisa-las de maneira frequente e, principalmente,
interativa, desafiando-se a encontrar caminhos, ao mesmo tempo em que consegue dar
tratamento adequado e equéanime diante dos seus resultados.

A avaliagdo como aprendizagem € aquela que colabora com a reflexdo mais ampla
de todo o processo, seja ele de aprendizagem, do docente, do material didatico, da
instituicdo de ensino e dos pares. Esse espaco de reflexdo é fundamental para que
docente e estudante compreendam a importancia de identificar o que ainda se encontra
como fragilidades, reconhecendo-as como uma possibilidade de reorganizar o seu
processo de ensino e aprendizagem.

A intencionalidade desse espago € de oportunizar uma reflexdo sobre o proprio
processo de aprender a aprender:

A avaliacado formativa contribui para que os alunos aprendam a aprender, porque
0s ajuda a desenvolver as estratégias necessarias; coloca énfase no processo de
ensino e aprendizagem, tornando os alunos participantes desse processo;
possibilita a construgcdo de habilidades de autoavaliagao e avaliagdo por colegas;
ajuda os alunos a compreenderem sua propria aprendizagem. Alunos que
constroem ativamente sua compreensao sobre novos conceitos (e nao meramente
absorvem informagdes) desenvolvem estratégias que os capacitam a situar novas
ideias em contexto mais amplo, tém a oportunidade de julgar a qualidade do seu
préprio trabalho e do trabalho dos seus colegas, a partir de objetivos de
aprendizagem bem definidos e critérios adequados de avaliagédo, e estdo, ao

mesmo tempo, construindo capacidades que facilitardo sua aprendizagem ao
longo da vida. (VILLAS BOAS, 2006, p. 79)

A avaliagdo como aprendizagem complementa a avaliagao para as aprendizagens
e fornece condigdes suficientes para o docente oportunizar a avaliagdo da aprendizagem,

visando priorizar os aspectos qualitativos em detrimento aos quantitativos.
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Além das caracteristicas até aqui apresentadas, considera-se fundamental que
todas as escolas desta universidade consigam compreender e organizar 0S seus
processos avaliativos, respeitando as observacgdes a seguir para composi¢ao das notas

finais.

e 30% da nota final do médulo tematico ou unidade curricular sera reservada
para um instrumento/procedimento avaliativo, de carater cumulativo,
entregue/apresentado ao final do ciclo. Sugere-se que este seja desenvolvido

preferencialmente ao longo do modulo/unidade curricular e acompanhado pelo

docente;

e 70% da nota final do médulo tematico ou unidade curricular sera reservada
para os diversos instrumentos/procedimentos avaliativos realizados durante o
processo de desenvolvimento do maddulo/unidade curricular. Podem-se propor
formatos avaliativos em que se registrem as observagbes que os docentes
tiveram das aprendizagens evidenciadas pelos estudantes no processo formativo
das dindmicas tutoriais ou de atividades diversificadas, e o resultado da média

desses formatos é que compora os 70% da nota final do médulo/unidade curricular.

Tendo em vista o objetivo de formagao integral que a UnDF propde, nesses
formatos avaliativos elaborados, deve haver espaco para o registro de como ocorrem as
aprendizagens nas dimensdes profissional, pessoal, interpessoal, social e afetiva,
observando como ocorreu o desenvolvimento das competéncias e objetivos de
aprendizagem previstos para o modulo tematico/unidade curricular.

Para que a avaliagao integral do estudante seja propositiva e que haja um

dialogo interinstitucional, deveréo ser observados os critérios a seguir:

Quadro 3: Critérios a serem observados na avaliacao integral do estudante na UnDF

Aspectos a serem observados na participagcao do estudante nas atividades
desenvolvidas

Engajamento na proposi¢cao quanto aos objetivos de aprendizagem claros,
desafiadores e coerentes;

Participacdo produtiva nas discussdes, contribuindo com seus conhecimentos prévios
acerca das tematicas destacadas;

Contribuicao efetiva com a discusséo, trazendo a leitura e a analise critica-reflexiva dos
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diversos referenciais tedricos, integrando o0s novos conhecimentos com a
situacao-problema discutida;

Desenvolvimento da capacidade de lideranga, protagonismo e autonomia,
desempenhando bem a sua funcgao;

Articulagado do conhecimento adquirido com o seu contexto;

Empenho em participar das atividades que acessam uma diversidade de ferramentas
digitais;

Apresentagcdo de solugbes para os problemas evidenciados no cenario de
aprendizagem, elaborando propostas que considerem os recursos disponiveis.

Interagao de forma respeitosa e colaborativa/ cooperativa com os pares e o tutor;

Analise, sintese e exposicdo de suas ideias e opinides de forma a contribuir com a
construcao coletiva das aprendizagens;

Desenvolvimento de uma escuta ativa em que se respeita opinides divergentes das
suas;

Avaliacao de todo o processo, fazendo analise de cada um dos elementos vivenciados,
como: a qualidade da proposta pedagogica desenvolvida; a contribuigdo dos pares para
o desenvolvimento dela; contribuigdo do tutor no processo de ensino-aprendizagem; o
alcance dos objetivos de aprendizagem a partir do material didatico utilizado;

Realizagdo de autoavaliagao, refletindo criticamente a respeito de suas aprendizagens
por meio da identificagcdo de suas potencialidades e fragilidades;

Consideracao do feedback recebido pelos pares e pelo tutor para qualificar o seu
processo de aprendizagem.

Fonte: Elaboragao propria,UnDF, 2023.

O estudante devera ser acompanhado em cada um desses aspectos. O objetivo é
que seja uma avaliagcdo que priorize os aspectos qualitativos em todas as suas
dimensbes, ndo enfatizando apenas os cognitivos, por assim compreender que o ser
humano é integral, e ndo fragmentado.

Apos a avaliagao de todos os critérios apresentados, sugere-se identificar em que
lugar o estudante se encontra nesse caminho das aprendizagens, evidenciando-se
sempre a possibilidade de progressao. Com fins de escrituragdo, e para registro desse

caminho em constante movimento, propde-se o seguinte quadro:
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Quadro 4: Conceitos utilizados na avaliagdo das aprendizagens da UnDF

CONCEITOS SIGLA | PONTUAGAO RESULTADO FINAL
Alcancando a Aprendizagem AA 9,0-10,0 Aprovado
Avangando na Aprendizagem ANA 7,0-8,9 Aprovado

Caminhando na Aprendizagem CA 6,0-6,9 Aprovado
Iniciando a Aprendizagem 1A 0,1-5,9 Reprovado
Aprendizagem Nao Evidenciada | ANE 0,0 Reprovado

Fonte: Elaboracao prépria, UnDF, 2023.

Entende-se que, mesmo convertendo o conceito em uma nota, esta constitui-se
apenas em um registro necessario no processo do estudante, possibilitando, inclusive,
que ele faca transferéncia a outra instituicdo, caso seja necessario; o que se preza, no
entanto, € todo o caminho percorrido, que foi uma trajetoria de respeito as construgoes
das aprendizagens do estudante, de desenvolvimento de um trabalho comprometido com
a sua promogao constante, de uma avaliagado formativa encorajadora e de avancgos.

Os conceitos aqui apresentados no quadro reforcam a compreensdo de que a
aprendizagem nao é algo estatico, mas esta em constante movimento, e isso precisa ser
reconhecido pela organizagdo pedagogica do curso. Compreender o movimento que o
estudante esta produzindo ao longo do seu processo de aprendizagem € o foco que a
avaliacdo da UnDF assume, entendendo que isso € necessario para vivenciar uma
avaliacao de fato formativa.

Ressalta-se que o foco da avaliacdo desta instituicdo sera o de promover a
aprendizagem, respeitando os ritmos de cada estudante e contribuindo com o seu
avanc¢o ao longo do processo, por meio dos processos pedagdgicos sugeridos neste

documento.

3.1. AVALIAGAO COMO LUGAR DE INCLUSAO

Para garantir os direitos de aprendizagem de todos os estudantes, € indispensavel

que o coordenador do curso e os docentes tenham a compreensao da necessidade de
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possiveis adaptagdes curriculares.
Dessa forma, a UnDF prevé:

e Adaptagdo curricular para estudantes com necessidades especificas
educativas; se possivel, criar um plano de desenvolvimento académico
individualizado, em parceria com os demais docentes do semestre, para que
esse estudante tenha os seus direitos garantidos.

e Adaptagao curricular para os estudantes que apresentaram alguma necessidade
ao longo do percurso de aprendizagem da unidade curricular;

e Adaptacao curricular de acordo com as necessidades que a turma apresentar ao
longo da unidade curricular;

e Adequacgao de estratégias e recursos pedagdgicos para todo e qualquer estudante

que apresentar necessidades educativas.

Nesse sentido, a inclusdo ndo atende apenas aos estudantes com necessidades
especificas educativas, mas observa e se adapta a todos aqueles que apresentarem

necessidades ao longo do curso.
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4. JUSTIFICATIVA PARA A OFERTA DO CURSO

No mundo, o setor de Tl apresentou um crescimento de 5%, enquanto, no Brasil, o
crescimento chegou a 10.5% e atingiu R$ 161,7 bilhdes (US$ 44,3 bilhdes), se
considerados os mercados de software, servigos, hardware e também as exportagdes do
segmento (IBGE, 2019).

A Brasscom* havia projetado 56.693 novos empregos para 2021, no entanto, em
setembro, o valor observado de novas contratagdes foi de 123.544, ultrapassando em
66.851 a projecdo inicial de novos trabalhadores, o que significou um saldo 2,8 vezes
maior que todas as contratacbes de 2020 que somaram 43.624 empregos. Isso
representou um crescimento de 183,2%. Em 2021, o numero reportado de contratagdes
pelo governo teve uma evolugao exponencial. Como se vé na figura 3, a Brasscom projeta
ainda que, de 2021 a 2025, existira uma demanda total de 797 mil, com uma média
simples de 159 mil empregos por ano (BRASSCOM, 2021).

Figura 3: Comportamento da demanda de profissionais de Tl nos ultimos anos
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Fonte: BRASSCOM — Demanda de Talentos em TIC e Estratégia TCEM (2021).

Devemos lembrar, ainda, que a economia do DF é fortemente baseada em dois
grandes clientes, que sdo o Governo Federal e o Governo Distrital, os quais definem as

grandes demandas de tecnologia e solugdes. Ambas as instituicbes estdo passando por

* Brasscom — Associagdo das Empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC) e de
Tecnologias Digitais promove o setor de TIC junto aos poderes publicos, clientes publicos e privados e
outras entidades representativas propagando tendéncias e inovagoes, intensificando relagdes, propondo
politicas publicas e promovendo o crescimento do mercado.Extraido de https://brasscom.org.br/

Projeto Pedagogico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do
Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes — Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais
Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.
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um processo de modernizagcao e de transformacdo digital, que geram contratacdes de
servigos junto as empresas locais. Essas empresas, por sua vez, se ressentem da pouca
disponibilidade de profissionais de tecnologia altamente qualificados e capacitados para

atuarem em projetos inovadores envolvendo processos governamentais.

O Distrito Federal também apresenta elevados niveis de escolaridade. A
participagdo de pessoas com nivel superior ou ensino médio completo ultrapassa os 34%
do total de habitantes com mais de 25 anos, segundo dados PNAD/IBGE, no ano de 2013
(SEE/GDF,2018). Por diversas caracteristicas, inclusive pela presenga da Administracao
Federal, esses percentuais mostram a vocagao da cidade para atracdo e qualificagcao da

mao de obra.

A BRASSCOM estima que teremos uma caréncia de mais de 120.000 vagas de
profissionais de Tl em 2025 decorrentes da baixa procura por esses cursos pelos jovens
estudantes. Esse fendmeno se repete em outros paises e torna esses profissionais

disputados por empresas no mundo todo.

Existem, no DF, grandes empresas de tecnologia da informagao, notadamente nos
orgaos publicos, o que gera uma demanda muito grande de profissionais de
desenvolvimento de sistemas complexos e de grande porte, a ponto de o GDF ter definido
as TICs® como uma das dareas prioritarias para o desenvolvimento socioeconémico
regional. Assim, estima-se um aumento significativo na demanda de profissionais com
habilidades e competéncias nas areas de desenvolvimento, inteligéncia de dados, banco
de dados, seguranga da informacao, inteligéncia artificial, realidade virtual e ampliadas

etc.

Existem poucas empresas de hardware e de produtos que usam eletrénica digital,
mas o advento da Industria 4.0° exigira que todas as empresas, para serem competitivas,
automatizem seus processos e coletem dados em tempo real por meio de sensores
inteligentes. Isso abre um enorme espago para profissionais que aliem um bom
conhecimento de eletrbnica (analdgica e digital) com um profundo conhecimento em

programacao de sistemas de controle e de sensoriamento e atuacdo de dispositivos

5 TICs — acrénimo de Tecnologias de Informag&o e Comunicagao.

¢ Indastria 4.0 ou Quarta Revolugdo Industrial € uma expressédo que engloba algumas tecnologias para
automacdo e troca de dados e utiliza conceitos de Sistemas cibernéticos, Internet das Coisas e
Computagédo em Nuvem. O foco da Quarta Revolugéo Industrial € a melhoria da eficiéncia e produtividade
dos processos.
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externos (digitais e analdgicos). Como explicado pela Sociedade Brasileira de

Computagéo (SBC):

Os primeiros programas de graduagao em Engenharia de Computag¢&do no Brasil
surgiram na década de 1980, em resposta as necessidades da industria de
computadores existente no pais na época. Ao longo dessas trés décadas, a
evolugdo do cenario tecnolégico no pais € no mundo levou a uma evolugédo
paralela nas areas de atuagédo de egressos do curso, mas a demanda por esses
egressos permaneceu sempre em alta.

[..] Em muitas instituicbes, o curso apareceu inicialmente como uma
especializacdao da Engenharia Elétrica, enquanto em outros foi uma iniciativa
conjunta de departamentos de Engenharia Elétrica e de Ciéncia da Computagao
ou mesmo uma iniciativa da direcdo da universidade, levando por vezes a criagéo
de um novo departamento. Essa variagdo explica parcialmente a amplitude dos
curriculos oferecidos pelas diferentes instituicdes. Um outro fator de influéncia
sobre a grade curricular € a regido geografica onde o curso se insere:
historicamente, regides com maior presenca da industria de hardware oferecem
cursos com maior énfase nessa area, enquanto que nas regides onde ha maior
presenca da industria de servigos, nota-se uma maior énfase nas disciplinas de
software. Os curriculos oferecidos também refletem em sua evolugdo a propria
evolugado da area de Computagao no Brasil (ZORZO et al, 2017, p. 41).

41. BENEFICIOS PARA A SOCIEDADE

Ainda nas palavras da SBC:

Desde o século 20, o modo de viver das pessoas tem dependido cada vez mais da
computacdo. Nao é exagero dizer que computadores séo encontrados em todos
os lugares. Nos lares, microprocessadores podem ser encontrados em TVs, video
games, eletrodomésticos, além de nos diversos tipos de computadores pessoais.
Na industria e comércio, eles podem ser encontrados em caixas registradoras,
equipamentos de seguranga, relogios ponto, maquinas para controle de
manufatura, entre outros. Além destes, computadores embarcados em veiculos
terrestres, aéreos e nauticos sdo responsaveis por sua seguranga e desempenho.
O engenheiro de computagdo é o profissional capaz de projetar e desenvolver
essas tecnologias. (ZORZO et al, 2017, p. 42).

Por sua vez, a SBC define o Engenheiro de Software nos seguintes termos: “Neste

contexto, o curso de Bacharelado em Engenharia de Software visa a formacdo de

profissionais qualificados para a construgao de software de qualidade para a Sociedade.”

(ZORZO et al, 2017).



46

5. CONCEPGAO CONCEITUAL DO CURSO E ELEMENTOS
INOVADORES

Os cursos de Engenharia em geral objetivam formar profissionais capazes de, por
meio de conhecimento, de técnicas e de tecnologias disponiveis, resolver problemas do
mundo real. Nesse sentido, um curso de Engenharia deve concentrar fortemente a

formacéo pratica associada a aquisicdo de conhecimentos.

Outra caracteristica que se deve levar em consideracdo na atividade dos
engenheiros, de qualquer area do conhecimento, € que a realidade em que os problemas
ocorrem é sempre complexa e naturalmente multidisciplinar. Assim, cabe ao profissional
usar simultaneamente conhecimentos diversos para resolver os problemas que lhe séo
apresentados. E esse €& um forte pilar que sustenta a proposta: a perspectiva

interdisciplinar.

Os cursos da area de computagao apresentam ainda um grande diferencial em
relacdo aos demais que € a velocidade com que sofrem mudangas incrementais e

radicais, seja nas suas bases conceituais, seja nas tecnologias disponiveis.

Associando as premissas anteriores, fica claro que a concepgado de cursos de
Engenharia na é&rea de computacdo deve contemplar um grande esforgo no
desenvolvimento de habilidades de resolugdo de problemas praticos, aliado ao
desenvolvimento da capacidade de autoestudo e de auto aperfeigopamento tecnoldgico,
além de considerar prioritariamente o compromisso social com a sustentabilidade e a
ética.

Nesta proposta de curso, adota-se um conjunto de estratégias pedagdgicas, ainda
pouco utilizadas nas Instituigbes de Ensino Superior (IES) brasileiras. Séao elas: as
metodologias problematizadoras, o trabalho com o conhecimento de forma
contextualizada, o mundo do trabalho presente na formacao desde o inicio do curso e um
processo de avaliacdo baseado em competéncias e em atitudes que envolve todos os

participantes, com carater formativo.

Adota-se o0 uso de metodologias problematizadoras como caminho para se
acessar e produzir conhecimentos. As unidades curriculares foram desenhados para
serem executadas por meio dessas metodologias, seja na forma de Sala de Aula Invertida
(abordagem curricular na qual os alunos estudam previamente o tema a ser debatido em

sala), seja na forma de Projeto/Problemas (em que um projeto, ou o estudo de problemas,
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conduz o aluno no aprofundamento das respectivas teorias para conseguir resolver o
projeto/problema proposto ou por outros caminhos que priorizem o protagonismo do

estudante no processo de ensino e aprendizagem).

Na figura 4, a seguir, mostramos a interagdo do curso com o mundo do trabalho,
em que se buscam projetos reais a serem trabalhados pelos grupos de alunos. Para a
resolugdo dos problemas apresentados, serdo disponibilizados os conhecimentos
necessarios e a orientagdo metodoldgica e didatica que tornam o percurso académico
desafiador e, ao mesmo tempo, factivel. As unidades de Base de Engenharia fornecem os
conhecimentos necessarios para a resolugdo dos projetos, e o trabalho em grupo
vivenciado nos projetos desenvolve as atitudes exigidas pelo mundo do trabalho e

diversas habilidades preconizadas pelo curso.

Figura 4: Interacdo do curso com o mundo do trabalho.
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Fonte: Autor, 2022.

Projeto Pedagogico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do
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5.1. DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS E INTERDISCIPLINARIDADE

Ao pensar na arquitetura dos cursos de tecnologias e de engenharias em uma
perspectiva focada na interdisciplinaridade, consideram-se os conceitos subjacentes as

Diretrizes Curriculares Nacionais descritas na:

Resolucdo CNE/CES n. 5, de 16 de novembro de 2016 , a qual institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos de graduagdo na area da Computacgéo,
abrangendo os cursos de bacharelado em Ciéncia da Computagao, em Sistemas
de Informagéo, em Engenharia de Computagdo, em Engenharia de Software e de
licenciatura em Computagéo e da outras providéncias. (MEC, 2022).

A partir dessa Resolugdo, no Art. 2.°, a figura 5 representa os requisitos

necessarios para pensar na arquitetura dos cursos descritos.

Figura 5: Elementos do PPC segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais.

Perfil do
Egresso

Habilidades Avaliacao g

Estagio
Curricular
Bupervisionadg

Atividades

omplementares

Organizagdo
Curricular

Fonte: Adaptada pelo autor (2022)

Parte-se do entrelagamento destes elementos para apresentar uma arquitetura
inovadora, a qual prima pela formacéao profissional dos estudantes. Para isso, propbe-se
uma arquitetura interdisciplinar que contempla, além dos elementos representados na
figura 5 (DCNSs), projetos articuladores e metodologias problematizadoras, a fim de que o
estudante, desde seu primeiro semestre de estudos, desenvolva as competéncias
relacionadas a: saber conhecer, saber fazer, saber ser e saber conviver.
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No Art. 3.°, em sua matriz curricular, conforme descrito na Resolugdo CNE/CES n°

5, de 16 de novembro de 2016, o PPC contempla todos os elementos relacionados. No
entanto, destaca-se, para esta arquitetura, o inciso Ill — Formas de implementacado da

interdisciplinaridade — e o inciso IV — Formas de integragao entre teoria e pratica.

Como os projetos interdisciplinares e aplicados tém por objetivo exatamente trazer
unidade entre teoria e a pratica, aplicar conhecimentos adquiridos e construir novos, estes
serdo o ponto central para que se organize o trabalho pedagdgico. Os projetos
interdisciplinares, entdo, serdo desenvolvidos em equipes, sob a orientacdo e

acompanhamento dos professores. Sobre a interdisciplinaridade, destaca-se:

A interdisciplinaridade compreende troca e cooperacdo, uma verdadeira integracao
entre as disciplinas (conteudo — grifo nosso) de modo que as fronteiras entre elas se
tornem invisiveis para que a complexidade do objeto de estudo se destaque. Nessa
visao interdisciplinar, o tema a ser estudado esta acima dos dominios disciplinares.
(AUGUSTO, 2004, p. 280).

Nesse formato de equipes de trabalhos, a interdisciplinaridade propiciara diferentes
contextos e conhecimentos que, em colaboracdo, sera uma fonte de saberes reunidos

para a solugéo do problema.
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6. OBJETIVOS DO CURSO

O objetivo do curso de Engenharia de Software é formar profissionais capazes de
atuar em projeto, desenvolvimento, manutengao e operagao e sistemas computacionais
complexos, para apoiarem o desenvolvimento de negdcios e transformagao digital de

empresas e organizagodes tradicionais.
Os objetivos especificos do curso sao:

* Desenvolver a capacidade de analisar problemas complexos e de propor solucdes
computacionais de diversas categorias, respeitando sempre a economicidade, a
criatividade, a eficacia e a sustentabilidade da solugao;

» Criar um ambiente que fomente a inovacgao, a lideranga e a visdo empresarial nos
discentes e docentes, como formas de alavancar novas oportunidades de geragao
de riquezas, considerando principios éticos e sustentaveis, por meio da aplicagao
da Engenharia para atender a demandas da sociedade; e

* Promover espaco propicio para o estudante desenvolver seus potenciais e suas
aptidées naturais de forma abrangente e direciona-las para a aplicagdo em

sistemas computacionais complexos.
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7. PERFIL PROFISSIONAL DO EGRESSO

O profissional formado pelo Bacharelado em Engenharia de Software da UnDF

devera expressar as competéncias esperadas para o grau de Engenheiro de Software,

tendo o dominio solido das bases cientificas, tecnoldgicas e culturais, bem como a

capacidade de articular suas competéncias com as necessidades locais e regionais para

a busca de solugdes de problemas complexos por meio de sistemas computacionais.

Mais especificamente, espera-se que os egressos do curso de Engenharia de
Software (MEC, 2016):

Possuam sdlida formagdo em Ciéncia da Computacdo, matematica e
producgao, visando a criacao de sistemas de software de alta qualidade de
maneira sistematica, controlada, eficaz e eficiente que leve em consideracgao
questdes éticas, sociais, legais e econémicas;

Sejam capazes de criar solugdes, individualmente ou em equipe, para
problemas complexos caracterizados por relacbes entre dominios de
conhecimento e de aplicagao;

Sejam capazes de agir de forma reflexiva na construgcdo de software,
compreendendo o seu impacto direto ou indireto sobre as pessoas e a
sociedade;

Entendam o contexto social no qual a construcdo de software é praticada,
bem como os efeitos dos projetos de soffware na sociedade;

Compreendam os aspectos econdmicos e financeiros, associados a novos
produtos e organizagdes;

Reconhegam o carater fundamental da inovagcdo e da criatividade e
compreendam as perspectivas de negocios e oportunidades relevantes.
(MEC,2016).

Ainda de acordo com as DCNs (MEC, 2016), espera-se dos egressos dos cursos

da area de computacio as seguintes habilidades e competéncias comuns:

Identificar problemas que tenham solugao algoritmica;
Conhecer os limites da computacao;
Resolver problemas usando ambientes de programacgao;

Tomar decisdes e inovar, com base no conhecimento do funcionamento e
das caracteristicas técnicas de hardware e da infraestrutura de software dos
sistemas de computagdo, consciente dos aspectos éticos, legais e dos
impactos ambientais decorrentes;

Compreender e explicar as dimensbes quantitativas de um problema;
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Gerir a sua proépria aprendizagem e desenvolvimento, incluindo a gestao de
tempo e competéncias organizacionais;

Preparar e apresentar seus trabalhos e problemas técnicos e suas solucdes
para audiéncias diversas, em formatos apropriados (oral e escrito) de
trabalho;

Avaliar criticamente projetos de sistemas de computacgao;
Adequar-se rapidamente as mudancas tecnoldgicas e aos novos ambientes;
Ler textos técnicos na lingua inglesa;

Empreender e exercer lideranga, coordenagao e supervisdo na sua area de
atuagao profissional;

Ser capaz de realizar trabalho cooperativo e de entender os beneficios que
este pode produzir. (MEC, 2016).

atender os diversificados dominios e vocacodes institucionais, o curso de

de Software deve prover uma formacao profissional (artigo 5°, §3°) que

revele, pelo menos, as seguintes habilidades e competéncias (MEC, 2016) :

Investigar, compreender e estruturar as caracteristicas de dominios de
aplicacdo em diversos contextos que levem em consideracdo questdes
éticas, sociais, legais e econémicas, individualmente e/ou em equipe;

Compreender e aplicar processos, técnicas e procedimentos de construcao,
de evolucao e de avaliacido de software;

Analisar e selecionar tecnologias adequadas para a construgao de software;

Conhecer os direitos e as propriedades intelectuais inerentes a producgao e
utilizacao de software;

Avaliar a qualidade de sistemas de software;
Integrar sistemas de software;

Gerenciar projetos de software conciliando objetivos conflitantes, com
limitagdes de custos, tempo e com analise de riscos;

Aplicar adequadamente normas técnicas;
Qualificar e quantificar o trabalho baseado em experiéncias e experimentos;

Exercer multiplas atividades relacionadas a  soffware  como:
desenvolvimento, evolugéo, consultoria, negociagdo, ensino e pesquisa;

Conceber, aplicar e validar principios, padroes e boas praticas no
desenvolvimento de software;
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Analisar e criar modelos relacionados ao desenvolvimento de software;

Identificar novas oportunidades de negocios e desenvolver solugbes
inovadoras;

Identificar e analisar problemas avaliando as necessidades dos clientes;
especificar os requisitos de software; projetar, desenvolver, implementar,
verificar e documentar solugdes de software baseadas no conhecimento
apropriado de teorias, modelos e técnicas. (MEC,2016).

Além das exigéncias regulamentares do MEC, a UnDF, preocupada com o

atendimento as demandas do mundo do trabalho, se propde a atender as seguintes

exigéncias do setor produtivo no que concerne aos egressos, investir nas habilidades de:

Analisar problemas complexos e decompé-los em desafios menores, cujas
solugdes individuais, quando integradas, resolvem o problema original,

Projetar, desenvolver, manter e operar sistemas computacionais complexos
de softwares de diversos portes e tecnologias;

Inovar na resolugdo de problemas reais, criando novas solugbes ou
melhorando solugdes ja existentes, visando sempre a melhoria da sua
eficacia e eficiéncia;

Entender a dindmica do mundo empresarial e propor solugbes que
melhorem a geragao de riqueza e de renda; e

Trabalhar colaborativamente em equipe, respeitando a diversidade e as
experiéncias de vida.

Considerar a relagdo necessaria entre as solugdes tecnoldgicas e o
desenvolvimento regional e sustentavel.
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8. DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS E FORMAGAO INTERDISCIPLINAR

Segundo Sacristan (2011, p. 46), as competéncias séo resultados pretendidos que
imaginamos a partir de representagcées de estados dos sujeitos e que se consideram
desejaveis alcangar. Assim posto pelo autor, percebe-se que, para alcangar os resultados
pretendidos, faz-se necessario um conjunto de saberes, pois, sem o conhecimento, as
habilidades e as atitudes trabalhadas conjuntamente, as competéncias fundamentais para
a formacado dos estudantes ndo serdo atendidas. Ainda de acordo com Sacristan (2011),

tem-se que:

Sao consideradas competéncias fundamentais aquelas que a escola deve
procurar desenvolver em todos os estudantes, aquelas competéncias
imprescindiveis que todos os individuos necessitam para enfrentar as
exigéncias dos diferentes contextos de sua vida como cidad&os. (p. 87).

Por outra via conceitual, para Perrenoud (1999, p. 08), cabe aos profissionais do
ensino, em geral, uma parcela expressiva da responsabilidade de realizacdo de tais
transagdes e, para tanto, suas competéncias também devem estar alinhadas com as

demandas da sociedade moderna.

Ao pensar em uma proposta inovadora atendendo a sociedade moderna,
considerando as discussdes apresentadas por Perrenoud (1999) e Sacristan (2011) sobre
competéncias da area de computagdo nao havera unidades curriculares especificas por
semestre, e sim um conjunto de teorias e objetos de conhecimento que seréo
desenvolvidos e consolidados pela aprendizagem baseada em  projetos (ABPj),
acompanhada e orientada pelos docentes. Nesse contexto, as competéncias definidas
pela SBC e pelas DCNs e os objetivos da UnDF devem ser alinhados para que se permita
estabelecer o elo entre o conhecimento, as habilidades e as atitudes necessarias para a

construgao de novos saberes.

Na proposta de arquitetura dos cursos da Escola Superior de Engenharias,
Tecnologia e Inovagdo - ESETI, da UnDF, o relatério da Organizagado das Nagdes Unidas
para a Educagéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) desenvolvido por Delors et al. (1998)
também é um norteador fundamental. Destaca-se que a educacao do século XXI deve ser

sustentada por quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e
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aprender a conviver. Para ilustrar, a figura 6 representa os saberes que envolvem as

competéncias fundamentais para a arquitetura dos cursos da UnDF.

Figura 6: Competéncia: conhecimento, habilidade e atitude.

Conhecimento

Fonte: CEBRASPE(2022).

Com o foco nas competéncias dos estudantes, a arquitetura do curso vai se
organizando em um formato inovador, permitindo uma formacgao interdisciplinar, flexivel e
mais ampla e no desenvolvimento de novos conhecimentos, habilidades e atitudes com
conexdes de conteudos que se complementam, chegando ao conhecimento real, produtor
de sentido. Tais competéncias possibilitardo ao estudante aprender a conhecer, de modo
que se beneficie das oportunidades ao longo de sua formagao; aprender a fazer,
propondo solugdes e sendo apto a enfrentar diversas situagdes, trabalhando sempre de
forma colaborativa e propositiva em equipe; aprender a ser, desenvolvendo a
personalidade, a capacidade de autonomia e de responsabilidade pessoal; e aprender a
conviver, a cooperar com os outros em todas as atividades humanas, desenvolvendo a
compreensao do outro e a percepcgao das interdependéncias, realizando projetos comuns

e preparando-se para gerir conflitos, observando-se o respeito pelos valores do
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pluralismo, da compreensao mutua, fortalecendo o aspecto social (DELORS, 1998, p. 90
e 102).

Nessa visdo, as competéncias interdisciplinares desenvolvidas que formam o
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) serdo realizadas com
metodologias apropriadas em situagao de trabalho concreto, de teoria e pratica unidas.
Desse modo, serdo solicitadas, aos estudantes, atitudes e acdes propositivas para
solucionar problemas reais em contextos profissionais e também sociais. Contribuindo,
Delors et al. (1998) nos diz que:

Uma nova concepgao ampliada de educacdo devia fazer com que todos
pudessem descobrir, reanimar e fortalecer o seu potencial criativo — revelar o
tesouro escondido em cada um de nods. Isso supde que se ultrapasse a visao
puramente instrumental da educacgdo, considerada como a via obrigatéria
para obter certos resultados (saber fazer, aquisicdo de capacidades diversas,
fins de ordem econémica), e se passe a considera-la em toda a sua plenitude:
realizagao da pessoa que, na sua totalidade, aprende a ser (p. 90).

Assim posto, cabe aos professores propor acdes para desenvolver as
competéncias para o perfil do egresso do curso, sejam gerais ou especificas, levando em
consideragao a sua totalidade, contribuindo para um mercado competitivo e inovador com
novos produtos e servicos para o bem estar da sociedade. Da mesma forma e com o
mesmo compromisso, devem contribuir para uma postura ética, cidada, critica e
democratica, reconhecendo-se responsavel pelo espaco em que vive e zelando pelo seu

desenvolvimento sustentavel.

Deste modo, cria-se uma proposta de percurso de aprendizagem que investe
inicialmente nos conhecimentos e nas habilidades desenvolvidas, com a proposta de uma

imersao que ocorrera presencialmente para a integragcéo e para as praticas assistidas.

Na figura 6, as competéncias para a formacdo do egresso estdo, de forma
interdisciplinar, conectadas com os saberes: conhecer, fazer e ser. Esses saberes, ao
longo de cada semestre, serdo desenvolvidos por meio de projetos de aprendizagem e
aprendizagem baseada em problemas, como ja anunciado. Ao receber um problema
concreto, o estudante vai aplicar competéncias ja adquiridas e desenvolver outras, sobre
as quais, ao final do semestre ou do projeto, apresentara, além do protétipo ou produto,

um relatorio que apresenta a resolugao do problema.
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Figura 7: Processos: Potencial Projeto |
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Fonte: Cebraspe (2022a).

Ao observar a figura 7, percebe-se que, de forma representativa, ela ilustra o
movimento iniciando com a Categoria de Conhecimento “CC”, de 1 a 5, e com sequéncia
até CC8 (oito semestres). As categorias de conhecimento estdo conectadas por um
ponto, o qual sera o Projeto Aplicado (PA) de cada semestre, e sobre ele sera falado

mais adiante.

Considera-se, ainda, que cada “CCx” ira compor um conjunto de habilidades que
integrardao o PA. Para isso, 0os encontros presenciais, chamados de Imersao (l), serdo
espago para o estudante problematizar o objeto de conhecimento ou teoria pesquisada
antecipadamente ao encontro ou, ainda, podera ser um momento para desenvolver, para
apresentar, para tirar davida, para construir novos conhecimentos e para propor novos

projetos interdisciplinares.

O Projeto Aplicado vai se tornando mais desafiador para os estudantes a medida
em que avangam o0s semestres e seu objetivo é, de forma interdisciplinar, que se planeje,
desenvolva e aplique um projeto dentro da area de conhecimento de cada semestre. No
que se refere ao conceito de interdisciplinaridade, pode-se dizer que interdisciplinaridade,

[...] é o resultado com qualidade de uma agao interativa, neste caso, uma agao de
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interacdo dos conteudos (grifo nosso) ou areas do saber. (RESENDE, et al., 2017, p.
41). A interdisciplinaridade do PA é uma atitude de ousadia e de busca inovadora frente
ao conhecimento. (FACISA ON-LINE, 2017).

Destaca-se, ainda, que o projeto aplicado desenvolvido em equipes de estudantes
contribui, considerando o relatério da UNESCO desenvolvido por Delors et al. (1998, p.
102), para [...] desenvolver sua personalidade e estar a altura de agir com cada vez maior
capacidade de autonomia, de discernimento e de responsabilidade pessoal. E é nessa
direcédo que se encaminha a proposta de trabalho com projetos aplicados nos cursos de

computacado da UnDF.
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9. EIXOS DE FORMAGCAO, COMPETENCIAS E CONTEUDOS

Os eixos de formacao previstos nestes Referenciais de Formagao em Engenharia
de Software sdo (ZORZO et al, 2017):

e Fundamentos de computacao, matematica e producéo;
e Empreendedorismo e inovagao;

e Habilidades e praticas profissionais complementares;

e Gerenciamento e processo de software

e Requisitos, analise e design de software;

e Construgao e teste de software; e

e Qualidade de software.

Nesse ponto, cabe ressaltar a importancia da Inovacéo e do Empreendedorismo no
escopo deste PPC e do proprio embasamento da UnDF. A inovagao é a forga propulsora
das empresas e, em especial, das empresas de base tecnoldgica. Inovar passou a ser
uma atitude empresarial fundamental para fazer frente a competicdo global a que as
empresas estdo sujeitas e demanda investir na criatividade e sensibilidade do profissional.
Para inovar € necessario desenvolver um olhar que veja a sociedade e o espago de uma
forma diferenciada, para além do comum; inovar exige capacidade de prever para

empreender.

O empreendedorismo surge como uma alternativa ao processo de otimizagao e
automacao das empresas que elimina algumas atividades, no entanto, gera outras
ocupacodes profissionais. O empreendedorismo possibilita ao profissional uma posicéo de
colaborador dentro de uma empresa, para ter a sua propria empresa e oferecer produtos

e servigos ao mercado.

O presente PPC, alinhado a missdo da UnDF, promove a inovagao e incentiva o
empreendedorismo por meio das unidades curriculares voltadas para as demandas da
sociedade e para as oportunidades de negdcios que a tecnologia cria. Nas unidades
curriculares dos diferentes eixos, sdo previstas competéncias que orientam a definigao

dos conhecimentos, considerando os sentidos e as finalidades destes.

Para o detalhamento de competéncias, foi utilizada uma terminologia para evitar
ambiguidade dos termos. Essa terminologia tem origem na taxonomia utilizada no

Curriculum Guidelines for Undergraduate Degree Programs in Software Engineering da
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ACM/IEEE (ACM/IEEE, 2014), que consiste em conhecimento, entendimento e aplicagao.
(NUNES,2016).

A seguir, cada um dos termos utilizados € especificado:

e Conhecer: lembrar do material previamente ensinado. Testa a observacao e
a recuperagcao da informacdo, isto €&, “trazer a mente a informagao
apropriada.”

e Entender: compreender a informagcdo e o significado do material
apresentado, por exemplo, ser capaz de traduzir o conhecimento a um novo
contexto, interpretar fatos, comparar, contrastar, ordenar, agrupar, inferir
causas, predizer consequéncias etc.

e Aplicar: usar o material aprendido em situagcbes novas e concretas, por
exemplo, utilizar-se de informacdes, métodos, conceitos, teorias para
resolver problemas que requerem as habilidades e os conhecimentos
apresentados (NUNES, 2016).

No trabalho realizado, “Aplicar” engloba “Entender” que, por sua vez, engloba

“Conhecer”.

Os conteudos, que se referem aos objetos de conhecimento e teorias, foram
identificados a partir do trabalho da comunidade de Engenharia de Software do Brasil
(Nunes et al.,, 2016) e complementados com referéncias adicionais como o SWEBOK
(IEEE, 2014) e SWECOM (IEEE, 2014a). As competéncias desejadas para o egresso
atendem as necessidades do mundo do trabalho moderno e estdo alinhadas com as
premissas de formacao profissional da UnDF para a area de tecnologia.

As competéncias relacionadas a seguir foram definidas pela Sociedade Brasileira
da Computacdo na formulacdo dos Referenciais de Formacido para os Cursos de
Graduagao em Computagao 2017 (ZORZO, 2017).

9.1. EIXO DE FORMAGAO: FUNDAMENTOS DA COMPUTAGAO,
MATEMATICA E PRODUGCAO
Competéncias gerais esperadas para o eixo: Resolver problemas que tenham solugao
algoritmica, entendendo os limites da computagcdo; conhecer algumas dimensoes

quantitativas de problemas; entender os fundamentos de varias infraestruturas de
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softwares; otimizar processos e produtos considerando aspectos econdmicos e de
qualidade; e entender softwares como sistemas e as metodologias de engenharia de

sistemas.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.1.1. Resolver problemas que tenham solugdo algoritmica (Aplicar): Algoritmos;
programacao; légica matematica; matematica discreta; teoria dos grafos; metodologia

cientifica; estruturas de dados.

C.1.2. Conhecer os limites da computacdo (Entender): Teoria da computagao;

complexidade de algoritmos.

C.1.3. Conhecer dimensdes quantitativas de problemas (Conhecer): Matematica discreta;

meétodos quantitativos em computagao; probabilidade e estatistica.

C.1.4. Entender os fundamentos de varias infraestruturas de softwares (Entender):
Organizagdo e arquitetura de computadores; bancos de dados; sistemas operacionais;

redes de computadores.

C.1.5. Otimizar processos e produtos considerando aspectos econdmicos e de qualidade
(Entender): Engenharia econdmica; engenharia de produto; pesquisa operacional e

otimizagao; tomada de decisao; confiabilidade de processos, produtos e servicos.

C.1.6. Entender softwares como sistemas, compostos por outros sistemas e parte de
sistemas mais amplos (Entender): Teoria geral dos sistemas; pensamento sistémico;

sistemas complexos e sistemas de sistemas.

C.1.7. Entender engenharia de sistemas (Entender): Fundamentos da engenharia de
sistemas; modelagem e otimizacado de sistemas; validagao de projetos em engenharia de
sistemas. (ZORZO et al, 2017).

9.2. EIXO DE FORMAGAO: EMPREENDEDORISMO E INOVAGAO

Competéncia geral esperada para o eixo: Empreender de forma inovadora, seja dentro

de organizagdes ou criando empresas.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.2.1. Identificar oportunidades de negdcio (Entender): Empreendedorismo.
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C.2.2. Criar modelos de negécios, transformando ideias em produtos ou servigcos
(Aplicar): Empreendedorismo; analise e modelos de negocio; frameworks para

construcdo de modelos de negdcio.

C.2.3. Planejar empreendimentos inovadores (Aplicar): Empreendedorismo;

planejamento de negdcios.

C.24. Captar  recursos para empreendimentos inovadores  (Entender):

Empreendedorismo: captacio de recursos.

C.2.5. Gerir pequenas empresas inovadoras (Entender): Empreendedorismo;

administragao de pequenas empresas; marketing (ZORZO et al, 2017).

9.3. EIXO DE FORMAGAO: HABILIDADES E PRATICAS PROFISSIONAIS
COMPLEMENTARES
Competéncia geral esperada para o eixo: Conhecer os direitos e deveres de sua area
de atuacado, os melhores meétodos de ensino, pesquisa e consultoria, saber trabalhar
cooperativamente, além de negociar e de se comunicar de forma eficaz, inclusive na

lingua inglesa.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.3.1. Conhecer os direitos e deveres dos criadores, comercializadores, compradores e
usuarios de software. (Conhecer): Nogdes basicas de direito; direito autoral; registro de
software; propriedade intelectual; leis, acdordaos e instrugdes; normativas sobre

engenharia de software.

C.3.2. Aplicar métodos de pesquisa em Engenharia de Software (Aplicar): Conhecimento
cientifico; método cientifico e experimental; métodos de pesquisa e experimentagdo em

engenharia de software; estudos primarios e secundarios; protocolos de pesquisa.

C.3.3. Entender procedimentos de analise, interpretacao e apresentacao de resultados de
estudos experimentais em Engenharia de Software (Entender): Estatisticas descritivas;
teste de hipdteses analise qualitativa; relato de estudos experimentais de engenharia de

software.

C.3.4. Aplicar técnicas de comunicagao para Engenharia de Software. (Aplicar): Técnicas

de comunicagao.
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C.3.5. Entender técnicas de treinamento em Engenharia de Software. (Entender):

Técnicas de treinamento.

C.3.6. Conhecer métodos de consultoria em Engenharia de Software. (Conhecer):

Técnicas de consultorias.

C.3.7. Conhecer técnicas de negociagao para Engenharia de Software. (Conhecer):

Técnicas de negociagao.

C.3.8. Saber se comunicar em Inglés. (Aplicar): Lingua inglesa. (ZORZO at ali, 2017).

9.4. EIXO DE FORMAGAO: GERENCIAMENTO E PROCESSOS DE
SOFTWARE
Competéncias gerais esperadas para o eixo: Entender, aplicar, criar e melhorar
processos envolvidos no desenvolvimento de software, tais como: requisitos, projeto,

construcao, teste, configuracao e qualidade.

Esses profissionais também devem ser capazes de gerenciar (planejar, coordenar,
medir, monitorar, controlar e relatar) projetos de software, considerando as suas varias
dimensoes e restricdes, e de entregar produtos de software de forma eficaz e eficiente as

partes interessadas.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.4.1. Conhecer os fundamentos da teoria de processos. (Conhecer): Teoria Geral de

Processos (modelagem, especificacédo, analise e controle, adaptagao).

C.4.2. Aplicar processos de construcao de software. (Aplicar): Conceito de processo de

Software.
Modelos de processos de software; representacado de processo de software.

C.4.3. Aplicar técnicas e procedimentos de manutencdo e evolugao de software.
(Aplicar): Refatoracdo; engenharia reversa; reengenharia; analise de impacto;

manutencao; depuragao.

C.4.4. Realizar o gerenciamento de projetos de software. (Aplicar): Conceitos basicos de
gestdo de projetos; alinhamento da Tl com o negdcio; formas de gestdo; gerenciamento
de escopo, tempo, custo, qualidade, comunicagao, riscos, pessoas, aquisi¢ao, integragao,

partes interessadas e valor de negdcio; métricas de produto e de projeto.
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C.4.5. Aplicar técnicas, ferramentas e praticas para gerenciamento do processo da
producdo, aquisicdo e evolugdo de um software. (Aplicar): Gerenciamento do ciclo de
vida de produgéao; gerenciamento do fluxo de trabalho; engenharia de produto; modelos
de ciclo de vida: historia e perspectivas; artefatos de software, papéis, métricas de

processo de software.

C.4.6. Entender as estratégias de operacgdes de softwares. (Entender): Cadeia de valor;

tomada de decis&o; alinhamento entre a estratégia de Tl e estratégia de negocios.

C.4.7. Entender a estrutura dos processos de produgéo aplicados a software. (Entender):
Competéncias competitivas; estrutura do processo de bens (manufatura) e servigos

(produtos de software).

C.4.8. Aplicar os conhecimentos adquiridos para o desenvolvimento e evolucdo de

software. (Aplicar): Praticas de laboratério no desenvolvimento e evolugao de software.

C.4.9. Revisar o processo geral de Engenharia de Software de forma a garantir
segurancga. (Aplicar): Seguranga do processo de Engenharia de Software (ZORZO at ali,
2017).

9.5. EIXO DE FORMAGAO: REQUISITO, ANALISE E DESIGN DE SOFTWARE

Competéncias gerais esperadas para o eixo: Realizar a elicitagdo, analise,
especificacdo e validagdo de requisitos de software; gerenciar os requisitos durante o
ciclo de vida do software; definir o projeto (design) arquitetdnico e detalhado de um

software para a sua construgao.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.5.1. Conhecer e analisar as caracteristicas de dominios de aplicacdo em diversos

contextos. (Conhecer): Técnicas de ideagao; modelagem de processos de negdcio.

C.5.2. Aplicar técnicas de estruturacdo das caracteristicas de dominios de aplicagdo em
diversos contextos. (Aplicar): Técnicas de especificagdo; modelagem; verificagéo;
validacéo; geréncia de requisitos.

C.5.3. Aplicar técnicas e procedimentos de especificagdo de requisitos. (Aplicar):
Técnicas de elicitacdo de requisitos; técnicas de especificacdo, modelagem, verificacao,

validac&o e geréncia de requisitos.
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C.5.4. Aplicar técnicas de modelagem de software. (Aplicar): Modelos estaticos; modelos

funcionais; modelos dindmicos; modelos formais.

C.5.5. Aplicar técnicas de analise de modelos de software. (Aplicar): Técnicas de analise
de correcdo, de completitude, de consisténcia interna e entre modelos, de rastreabilidade

entre modelos, de redundancia, de ambiguidade.

C.5.6. Aplicar técnicas para identificar e analisar problemas avaliando as necessidades

dos clientes. (Aplicar): Técnicas de elicitagcado de requisitos.

C.5.7. Aplicar métodos e técnicas para design de software. (Aplicar): Métodos e técnicas
de especificagdo, modelagem e analise de arquiteturas de software; normas, linguagens e
ferramentas de arquitetura de software; métodos e técnicas de especificacdo e

modelagem da interagdo com usuarios.

C.5.8. Aplicar teorias, modelos e técnicas para projetar, desenvolver, implementar e
documentar solugdes de software. (Aplicar): Modelos de processos de software;
aplicagdo de padroes em engenharia de software; projeto (design) de software;
refatoracao; reutilizagado de software, técnicas de verificacdo e analise estatica e dinamica

de artefatos de software; depuracao; manutencgao.

C.5.9. Especificar as politicas e objetivos de seguranga nos requisitos de software.

(Aplicar): Seguranca em requisitos de software (ZORZO et al, 2017).

9.6. EIXO DE FORMAGAO: CONSTRUGAO E TESTES DE SOFTWARE

Competéncias gerais esperadas para o eixo: Construir (criar, reusar e/ou integrar)
software considerando o projeto (design) e o uso de tecnologias e ambientes de
desenvolvimento de software e realizar a avaliagdo (teste) do produto de software

construido.
Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.6.1. Aplicar técnicas e procedimentos de desenvolvimento de software. (Aplicar):
Principios de projeto (design); Projeto (design) de arquitetura de software; padroes;
reutilizacdo de software; projeto (design) detalhado; projeto (design) de dados; projeto

(design) de interface com usuarios; projeto (design) de interface com outros sistemas.
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C.6.2. Aplicar técnicas e procedimentos de validacdo e verificacdo (estaticos e
dindmicos). (Aplicar): Técnicas de revisdo e analise estatica de artefatos de software;

técnicas de revisao e analise dindmica de artefatos de software.

C.6.3. Definir o ambiente de construgcdo de software. (Aplicar): Ferramentas e
frameworks de desenvolvimento de software; ferramentas e frameworks de

gerenciamento de configuragao de software.

C.6.4. Aplicar tecnologias a serem utilizadas no produto de software. (Aplicar): Técnicas

de programacgao; paradigmas de programagao.

C.6.5. Aplicar técnicas de integracao de partes de um sistema. (Aplicar): Ambientes de

integracéo; ferramentas de build.

C.6.6. Aplicar técnicas de integracdo de sistemas heterogéneos. (Aplicar):
Interoperabilidade de sistemas; wrappers; software como servico; sistemas de sistemas;

ecossistemas/plataformas (APIs).

C.6.7. Aplicar os principios, padrbes e boas praticas de desenvolvimento de software.
(Aplicar): Principios de engenharia de software; aplicagdo de padrdes em Engenharia de

Software; melhoria continua; aplicagdo de gestdo de conhecimento.

C.6.8. Conceber e validar os principios, padrdes e boas praticas de desenvolvimento de
software. (Aplicar): Método cientifico e experimental; métodos quantitativos, qualitativos e
mistos de pesquisa; teste de hipoteses; melhoria continua; aplicagdo de gestdo de

conhecimento.

C.6.9. Aplicar teorias, modelos e técnicas para verificar solugdes de software. (Aplicar):
Técnicas de verificacdo e anadlise estatica de artefatos de software; técnicas de analise

dindmica de artefatos de software.

C.6.10. Programar preventivamente seguranga dentro do software. (Aplicar): Técnicas de

programacgao segura (ZORZO et al, 2017).

9.7. EIXO DE FORMAGAO: QUALIDADE DE SOFTWARE

Competéncia geral esperada para o eixo: Produzir software de alta qualidade que
esteja em conformidade com seus requisitos e que satisfagca as necessidades do usuario.
A obtencao da qualidade de software envolve modelos e técnicas de qualidade de produto

e de processo de software.
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Competéncias derivadas (Classificagao): Conteudos

C.71. Entender quais sdo os atributos de qualidade do produto de software e sua

utilidade. (Entender): Atributos de qualidade de produto de software.

C.7.2. Aplicar mecanismos de medicdo da qualidade do produto de software. (Aplicar):

Métricas de produto de software; técnicas de avaliagdo de produto.

C.7.3. Aplicar técnicas e procedimentos de validacdo e verificagdo (estaticos e

dinédmicos). (Aplicar): Técnicas de revisao e analise estatica de artefatos de software.

C.7.4. Entender as normas e modelos de qualidade de produto e processo de software.
(Entender): Modelos e normas de qualidade de produto (nacionais e internacionais);
modelos e normas de qualidade de processo (nacionais e internacionais); normatizagéo e

certificacao de qualidade.

C.7.5. Aplicar conceitos de qualidade de processo para a definicdo de um processo de
software. (Aplicar): Modelos e normas de qualidade de processo (nacionais e

internacionais); métricas de processo.

C.7.6. Detectar preventivamente falhas de software em sistemas criticos. (Aplicar): Teste
de software (ZORZO et al, 2017).

9.8. RELAGAO COM AS DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS

A correlagdo entre as competéncias exigidas dos egressos do curso e definidas
pela SBC em relagao as competéncias definidas pela DCN sao mostradas a seguir (texto
retirado do ZORZO, 2016).

8.8.1 COMPETENCIAS~E HABILIDADES COMUNS DOS EGRESSOS DOS CURSOS DA
AREA DE COMPUTACAO

1. Identificar problemas que tenham solugao algoritmica — C.1.1;
2. Conhecer os limites da computagéo — C.1.2;
3. Resolver problemas usando ambientes de programagao — Eixo 6;

4. Tomar decisdes e inovar, com base no conhecimento do funcionamento e das

caracteristicas técnicas de hardware e da infraestrutura de software dos sistemas
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de computagao consciente dos aspectos éticos, legais e dos impactos ambientais
decorrentes — C.1.4,C.1.7, C.3.1;

5. Compreender e explicar as dimensdes quantitativas de um problema — C.1.3;

6. Gerir a sua propria aprendizagem e desenvolvimento, incluindo a gestdo de

tempo e competéncias organizacionais — Eixo 3;

7. Preparar e apresentar seus trabalhos e problemas técnicos e suas solug¢des para

audiéncias diversas, em formatos apropriados (oral e escrito) — C.3.3, C.3.4;
8. Avaliar criticamente projetos de sistemas de computagédo — C.1.6;

9. Adequar-se rapidamente as mudangas tecnoldgicas e aos novos ambientes de
trabalho — Eixo 3;

10. Ler textos técnicos na lingua inglesa — C.3.8;

11. Empreender e exercer lideranga, coordenagao e supervisdo na sua area de
atuagao profissional — C.2.1, C.2.2, C2.3, C.2.4, C.2.5;

12. Ser capaz de realizar trabalho cooperativo e entender a forga que dele pode ser
derivada — Eixo 3 (ZORZO et al, 2017).

8.8.2 COMPETENCIAS E HABILIDADES PROFISSIONAIS PARA OS EGRESSOS DOS
CURSOS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

1. Investigar, compreender e estruturar as caracteristicas de dominios de aplicagao
em diversos contextos que levem em consideragao questdes éticas, sociais, legais

e econdmicas, individualmente e/ou em equipe — C.1.5, C.5.1, C.5.2;

2. Compreender e aplicar processos, técnicas e procedimentos de construgao,
evolucao e avaliagao de software — C.4.1,C.4.2,C.4.3,C.4.9,C.5.3,C.6.1,C.6.2;

3. Analisar e selecionar tecnologias adequadas para a construgdo de software —
C.6.3, C.6.4;

4. Conhecer os direitos e propriedades intelectuais inerentes a producdo e

utilizacao de software — C.3.1;
5. Avaliar a qualidade de sistemas de software — C.7.1, C.7.2, C.7.3, C.7.6;

6. Integrar sistemas de software — C.6.5, C.6.6;
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7. Gerenciar projetos de software, conciliando objetivos conflitantes com limitacoes
de custos, tempo e com analise de riscos — C.1.5, C.1.6,C.4.4,C.4.5,C.4.6,C.A4.7;

8. Aplicar adequadamente normas técnicas — C.7.4, C.7.5;

9. Qualificar e quantificar o trabalho desenvolvido baseado em experiéncias e

experimentos — C.3.2, C.3.3;

10. Exercer multiplas atividades relacionadas a software como: desenvolvimento,
evolugdo, consultoria, negociagao, ensino e pesquisa — C.3.4, C.3.5, C.3.6, C.3.7,
C.4.8;

11. Conceber, aplicar e validar principios, padroes e boas praticas no

desenvolvimento de software — C.6.7, C.6.8;

12. Analisar e criar modelos relacionados ao desenvolvimento de software — C.5.4,
C.5.5;

13. Identificar novas oportunidades de negécios e desenvolver solugdes inovadoras
-C.21,C.22,C23,C.24, C.2.5;

14. lIdentificar e analisar problemas, avaliando as necessidades dos clientes;
especificar os requisitos de software; projetar, desenvolver, implementar, verificar e
documentar solu¢cdes de software baseadas no conhecimento apropriado de
teorias, de modelos e de técnicas — C.5.6, C.5.7, C.5.8, C.5.9, C.6.9 (ZORZO et al,
2017).

A relacao entre as competéncias, definidas nas Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCNs), e as unidades curriculares descritas neste PPC de Engenharia de Software é

mostrada na tabela 1 a seguir:

Tabela 1: Relag&o entre as unidades curriculares e as DCNs de Engenharia de Software.
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Fonte: Autor (2022).
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10. ARQUITETURA DIDATICO-PEDAGOGICA DOS CURSOS DE
TECNOLOGIA E ENGENHARIA E ELEMENTOS INOVADORES

Partindo da premissa de que os cursos da area da computacdo possuem um
conjunto de de saberes compartilhados, propde-se uma arquitetura capaz de contemplar
seus quatro cursos: Bacharel em Ciéncias da Computacéo; Bacharel em Sistemas de
Informacao; Bacharel em Engenharia de Software; e Bacharel em Engenharia da

Computacéo.

Tais bacharelados possuem conteudos basicos, que podem ser unificados,
ofertando para todos os quatro cursos um nucleo comum, no qual estudantes de
diferentes cursos poderdo desenvolver projetos interdisciplinares baseados em

problemas, bem como desenvolver o Projeto Aplicado no final do semestre.

A figura 8 representa a arquitetura comum aos quatro cursos, sendo que cada
curso abrira, ao longo dos semestres, seus conteudos e competéncias necessarias para a

formacao profissional do estudante.

Figura 8: Representagédo da Arquitetura dos cursos de tecnologias e de engenharias.
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Fonte: Elaboracgao prépria, Autor, 2022.

PA = Projeto Aplicado

Do 1.° ao 8.° Semestre = Bases Teodricas

Assim posto de forma grafica, a figura 8 representa a arquitetura do curso, em que
se iniciardo os processos de cada semestre, bem como a interdisciplinaridade entre cada

um dos semestres.

Cada semestre é estruturado, minimamente, em uma unidade curricular de Projeto
Aplicado e uma de bases de Engenharia de Software. Do terceiro semestre em diante, ha
também as unidades curriculares de Estagio Supervisionado. Ressalta-se ainda que as
unidades curriculares do Nucleo Universal da UnDF se inserem no contexto de bases
tedricas do curso, mas serao apresentadas em destaque.

Projeto Pedagogico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do

Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes — Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais
Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.
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As unidades curriculares de base (p.e. Bases da Engenharia de Software 1)
oferecem aos estudantes a oportunidade de acessar e se apropriar dos conhecimentos,
teorias e objetos de conhecimento necessarios a elaboragdo do Projeto Aplicado do
semestre. Essa unidade é oferecida em modo presencial , sendo reservado a ela horario
protegido para estudo (HPE), de acordo com as caracteristicas dos temas abordados, e
exige docentes com diferentes formagdes. Os objetos de conhecimento e teorias serédo
trabalhados, preferencialmente, no formato de sala de aula invertida e também ficardo a
disposicao dos estudantes na forma de textos, de videos e de recursos de multimidia em
ambiente virtual para serem acessados de acordo com a necessidade e o andamento do
projeto. Além disso, diariamente, docentes estardo a disposicdo dos estudantes no
horario protegido para estudo (HPE) para esclarecer duvidas sobre os conceitos e teorias
estudadas. Periodicamente, os estudantes receberdo um conjunto de atividades (lista de
exercicios, leituras complementares, pequenos projetos de curto prazo etc.) que ajudara a
direcionar seus estudos e que servira para avaliar o seu desenvolvimento nos estudos e o

grau de comprometimento e engajamento com o curso.

Para as unidades curriculares do Nucleo Comum dos cursos de computagao,e por
contemplarem assuntos diversos, o estudante também podera acessar o conteudo a
qualgquer momento no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, que sera alimentado e

acompanhado pelos docentes.

As unidades curriculares do nucleo de bases tedricas também podem permitir aos
estudantes (que optarem) a preparacdo para a certificagdo. Para isso, o docente
responsavel pela certificagao disponibilizara e acompanhara as atividades, estabelecera a
agenda de orientagdo de estudo e atendimento a duvidas para os estudantes. Nesses
atendimentos, séo atribuidas atividades que os estudantes devem realizar para poderem
obter a certificagao no final do semestre. (CEBRASPE, 2022a)

Para as unidades de Projeto Aplicado, por serem atividades eminentemente
praticas, os grupos de estudantes serdo formados no inicio do semestre e de acordo com
o cronograma de trabalho, contando com o apoio e orientagdo de professores
orientadores. A partir de um cronograma, os grupos de trabalho, formados pelos
estudantes, organizardo agenda e agdes, com os dias e horarios nos quais utilizardo os
espacos de atividades (laboratérios ou espago makers) para realizarem as tarefas

previstas no cronograma. Cabe ressaltar que a deciséo pelos dias e horarios de uso dos
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espacos devera seguir as normativas e horarios dos laboratérios. Os professores
orientadores, a partir do planejamento dos grupos, organizardo uma dindmica de
atendimentos, garantindo que cada grupo tenha sua atencgéo, pelo menos uma vez por

semana, além dos encontros gerais. (CEBRASPE, 2022b).

A organizacao curricular por objetos de conhecimento e teorias acontece como
acao necessaria para fortalecer a pratica com metodologias problematizadoras, na
estrutura do Projeto Pedagdgico do Curso (PPC), que prevé o desenvolvimento de
competéncias. A organizagao por disciplinas fragmenta o objeto de conhecimento e as
teorias, dificultando o desenvolvimento de competéncias no contexto da area do
conhecimento e da profissdo apresentadas no corpo desse projeto. Em suma,
considerando as unidades de Bases da Engenharia de Software e projeto aplicado, em
cada semestre letivo, sdo oferecidas quatro eixos de unidades curriculares: a) um
projeto/problema a ser realizado pelos alunos, em grupo, durante o semestre. O trabalho
em grupo desenvolve as atitudes exigidas pelo mundo do trabalho e a realizagdo do
projeto em si desenvolve as habilidades preconizadas pelo curso; b) um componente de
base tedrica especifica para o curso da area de computagdo, em que os objetos e as
teorias necessarias para o projeto sao discutidas, envolvendo conhecimentos de
diferentes areas e dimensdes (conhecimento, habilidades e atitudes). Ou seja, as
unidades de Base de Engenharia fornecem os conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento dos projetos; ¢) estagio, quando o aluno vivencia o mundo o trabalho,
seja dentro da propria UnDF, em 6rgao publicos ou em empresas da regidao e; d) um
componente do nucleo referente a formagao humanista do estudante, previsto pelo

Nucleo Universal da UnDF.

O nucleo universal, seguindo os valores declarados no PDI da instituigdo, insere
discussbes e atividades que provocam habilidades e atitudes comprometidas com a
ética, inclusao, inovacdo e com o desenvolvimento sustentavel. Apesar de as profissdes
de Computagcdo ndo terem um codigo de ética profissional, a proposta de curso se
desenvolve por meio de praticas e processos didatico-pedagdgicos comprometidos tanto
com o exercicio profissional quanto com a vida social, com as atitudes e posturas éticas.
O mesmo acontece com a Sustentabilidade, em que as praticas pessoais e profissionais
devem considerar sempre o desenvolvimento econémico e social comprometido

prioritariamente com a manutencdo dos recursos naturais e da biodiversidade por meio
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da opcéo por solucdes e tecnologias que adotem, direta ou indiretamente, insumos e

recursos renovaveis.

O desafio inerente a estrutura de curso proposta esta na escolha de projetos que
aumentem o nivel de complexidade a cada semestre, permitindo assim que, ao final do
curso, todos os temas previstos nas DCNs tenham sido trabalhados, habilitando

profissionais competentes para contribuir propositivamente no ambiente em que atuam.

Faz parte da rotina pedagdgica dos estudantes que tenham disponivel um conjunto
de atividades que ajuda a direcionar seus estudos e serve para avaliar o seu
desenvolvimento nos estudos. Para aprofundar ou ressignificar as discussdes, pode ser
organizada uma agenda de sessao de questdes tedricas. Nessas sessdes, os docentes
especializados em conceitos e teorias referentes aos projetos promoverao discussoes

especificas, além de estarem a disposicao para esclarecimento de duvidas dos alunos.

Outra inovagéao relevante nessa proposta € a adogéo de estagio a partir do terceiro
semestre do curso, colocando, assim, o0 aluno em contato com as demandas e com as
caracteristicas do setor produtivo desde a fase inicial da formacao. Nos dois primeiros
semestres, os alunos trabalhardo num Escritoério de Projetos interno da prépria UnDF,
denominado Escritorio de Projetos e Extens&o, e, nos quatro semestres seguintes, em

empresas parceiras acionadas para esse fim.

O processo avaliativo do curso em questao investe na avaliagao formativa, com
foco na avaliacdo de habilidades e de atitudes, uma vez que, em tecnologia, os
conhecimentos mudam muito e rapidamente se tornam obsoletos. Por essa razao, uma
das habilidades mais relevantes a ser desenvolvida durante o curso é a de aprender a
aprender. A avaliacdo ocorrera em diferentes niveis e espacos pedagodgicos: na
realizagdo do projeto em grupo e em atividades individuais; considerando habilidades e
atitudes relacionadas a dimensao individual e coletiva; e no comprometimento com o
aprendizado, que se espera ser uma constante durante todo o percurso formativo. Todos
os participantes do processo ensino-aprendizagem serdo sujeitos da proposta de
avaliacao; valorizam-se, no percurso, as caracteristicas colaborativas, pro-ativas, criativas

e comprometidas com a sociedade.

Como exemplo de estruturagado pedagogica possivel, considerando a existéncia do

Nucleo Universal proposto pela UnDF, uma possibilidade é a de que no bloco de
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conhecimentos “Comunicacdo e Relagdes Humanas e Sociais” seja inserido o Nucleo
Universal proposto pela UnDF, ao longo dos semestres. O de projeto aplicado sera
desenvolvido ao longo de todo o semestre, assim como o de bases teoricas que

acompanha o projeto aplicado.

No bloco denominado “Comunicagao” serdo trabalhadas trés unidades
curriculares basicas: a primeira abordara habilidades formais no uso da lingua e a forma
para a realizacdo de todas as atividades faladas ou escritas do curso, que serao
realizadas majoritariamente em portugués. A segunda, voltada para uma revisdo da
matematica basica, visa a sua utilizacdo nas etapas seguintes dos cursos; finalmente, a
terceira, voltada para a comunicagdo digital, a partir do uso das ferramentas
computacionais simples, mas imprescindiveis para a realizacdo das atividades mediadas
por computador, faz uso do ambiente virtual de aprendizagem, elaboragado de textos,
construcado de videos, tabelas, graficos etc. No bloco, “Relagdes humanas e sociais”,
compreende unidades curriculares relativas a formagéo integral do sujeito e as relagdes
sociais, com foco na sustentabilidade e na apropriacdo de uma cultura da paz, da
diversidade e da inclusdo. O terceiro e quarto blocos, o de “Projeto Aplicado” e de
‘Bases da Engenharia de Software”, se referem aos conhecimentos especificos da area

de computagéo.

10.1. PROJETO APLICADO

O conjunto de competéncias, habilidades e atitudes define, em cada semestre, os
desafios dos Projetos Aplicados correspondentes. Esses desafios devem ser exequiveis
pelos estudantes, mas precisam ter, ao mesmo tempo, complexidade suficiente para
provocar o seu crescimento. Os Projetos Aplicados, por sua vez, definem conhecimentos
a serem adquiridos pelos alunos, nas unidades de base concomitantes com os projetos.
Os temas dos projetos deverao contemplar o uso das teorias a serem estudadas e ainda

deverao ser voltados para as necessidades das empresas da regiao.

Conforme a representacao grafica na figura 8 apresentada anteriormente, o curso
esta estruturado com oito semestres, com temas atuais e inovadores a serem
desenvolvidos de forma interdisciplinar por meio de Aprendizagem Baseada em Projetos

(ABPj) a cada semestre. No final de cada semestre, € apresentado um protétipo e o
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relatério que evidencia o percurso realizado e o0s conhecimentos elaborados e

consolidados ao longo do processo.

Nos Projetos Aplicados, os estudantes s&o levados a resolver um problema
concreto por meio do desenvolvimento de uma solucdo computacional real. Para o
sucesso desse desenvolvimento, eles buscam os conhecimentos tedricos e conceituais
necessarios nos assuntos a serem tratados nas unidades de Bases de Engenharia de
Software. Dessa maneira, adquirem os conhecimentos previstos nas DCNs conforme os
projetos demandam esses conhecimentos. Paralelamente a aquisicdo e consolidagéo
desses conhecimentos pelo projeto, a atividade em grupo desenvolve as habilidades e
atitudes exigidas de um profissional de Engenharia de Software para atuar no mundo do

trabalho moderno.

Figura 9: Fases do Projeto Aplicado

Fonte: Elaboracéo prépria, 2022.

A cada semestre, sera definido, pelos docentes, o desafio a ser desenvolvido pela
turma na unidade curricular Projeto Aplicado. Esse desafio deve ser complexo o suficiente
para que os alunos precisem aprofundar os estudos, mas simples para que eles possam
entendé-lo e para que consigam resolvé-lo durante o semestre. A complexidade dos
desafios devera aumentar com o andamento do curso nas diversas unidades de Projeto
Aplicado. Podera haver um ou mais desafios no semestre, dependendo da complexidade

de cada um deles.

Os desafios podem ser gerados internamente pelo Colegiado do Curso ou pelo

atendimento a demandas de empresas locais. Nesse ultimo caso, os desafios propostos
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pelo mercado devem ser aprovados pelo Colegiado e, se necessario, complementados
com mais funcionalidades para garantir a cobertura das competéncias previstas para o

semestre em que sera realizado.

Para o desenvolvimento dos projetos, os alunos serdo organizados em grupos e
todos desempenharao as atividades necessarias, experimentando cada um dos papéis de
uma equipe de produgdo. Em todos os projetos, os alunos adotardo as unidades
curriculares de gestédo de projetos preconizadas pelo PMI (Project Management Institute)

e a elaboragao de documentos seguindo as normas de metodologia e redagao cientifica.

Essa proposta diferenciada oferece aos estudantes as condi¢cdes para a insercao
no mundo do trabalho, o qual se mostra exigente e dindmico na area de tecnologias e

engenharias.

A inovacdo é o DNA da Computagdo. Por ser a tecnologia habilitadora do
desenvolvimento de outros setores, inovar € uma necessidade, pois s6 assim podera
produzir diferenciais criativos e competitivos para seus clientes. Assim como a ética, a
inclusdo e a sustentabilidade também serdo  consideradas prioridades para o
desenvolvimento dos Projetos Aplicados; a opg¢ao por solugbes mais sustentaveis sera

valorizada no projeto em fomento.

A sequéncia apresentada na figura 9 € uma referéncia para a gestao dos projetos,
no entanto, o seu gerenciamento n&o precisa ser linear e estar estritamente ligado aos
conteudos estudados; destaca-se que a busca por novas competéncias e pela
aplicabilidade e relevancia do projeto deve estar ligada aos interesses académicos e

sociais relativos a solugdo dos problemas que os projetos podem oportunizar.

A apresentagao final do relatério do projeto aplicado deve ser condizente com o
conjunto de competéncias e de habilidades previstas para o semestre. Além disso,
precisa, também, estar de acordo com as orientagdes dos professores, e serem entregues

dentro das normas cientificas, levando em conta a formatacao técnica e escrita.
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11. AVALIAGAO DO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A avaliacédo dos alunos leva em consideragao a adogao de metodologias ativas de
aprendizado e do trabalho em grupo, uma das habilidades exigidas pelo mundo do
trabalho moderno. A avaliacdo dos estudantes se dara considerando as diferentes
atividades realizadas ao longo do curso. Durante o semestre, os artefatos produzidos nos
projetos e os relatorios e trabalhos solicitados nas unidades curriculares de base serao
usados como indicadores para que os professores orientem cada aluno sobre seu
desenvolvimento no semestre, sobre o quanto eles estdo adiantados ou atrasados em
relagdo aos cronogramas estipulados e quanto a qualidade dos trabalhos realizados até
entdo. Sobre a importancia do feedback na perspectiva formativa foi tratado anteriormente

na secgao que apresenta os pressupostos da avaliacido na UnDF.

Assim a avaliagcdo de cada aluno, no final do semestre, sera composta pelos

seguintes componentes:

a) Avaliagao do projeto aplicado — corresponde a 40% da pontuagdo do semestre.
Alguns critérios a serem considerados:

» criatividade na solugao (aspectos inovadores da solugao);

+ completude da solugéo (atendimento aos requisitos de demanda dos usuarios finais);

+ corretude da solugdo (adogao correta dos conceitos técnicos e cientificos envolvidos
no projeto);

* cobertura da documentacao de projeto (produgao dos artefatos previstos no PMBoK);
e

+ qualidade ortografica e grafica dos artefatos ou protatipos.

b) Deve incluir a Avaliagao do envolvimento e das atitudes demonstradas pelo aluno
no decorrer do semestre e do envolvimento e compromisso com as atividades
propostas:

* a participagdo dos estudantes nos debates ajuda a esclarecer duvidas dos demais e
enriquece os conteudos debatidos durante os encontros. A colaboragao entre alunos
para ajudar aqueles com maiores dificuldades também deve ser reconhecida; trata-se
de uma acao voluntaria e solidaria que deve ser incentivada e que faz parte do

conjunto de valores da UnDF.
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c) Avaliacao das unidades curriculares: as producbes de evidéncias serao

organizadas por modulos e correspondem a 60% da pontuagéo, considerando as

orientagdes da UnDF. Cada moddulo, entdo, indicara a producao de evidéncias de

aprendizagens.

d) Assim como na unidade de projeto aplicado, aqui também vale a mesma orientagao:

incluir a Avaliagao do envolvimento e das atitudes demonstradas pelo aluno no

decorrer do semestre e do envolvimento e compromisso com as atividades propostas:

f)

a participagao dos estudantes nos debates ajuda a esclarecer duvidas dos demais
e enriquece os conteudos debatidos durante os encontros. A colaboracédo entre
alunos para ajudar aqueles com maiores dificuldades também deve ser
reconhecida; trata-se de uma acgao voluntaria e solidaria que deve ser incentivada e

que faz parte do conjunto de valores da UnDF.

A avaliacao da atividade de estagio sera realizada pelo professor orientador de
estagio e os critérios variam de acordo com o tipo de estagio (académico ou
empresarial). No estagio académico, a avaliacdo deve considerar, dentre outros,
0s seguintes critérios especificos da area:

pontualidade nos compromissos assumidos;

qualidade dos produtos entregues;

grau de adogao da metodologia de execugao e de documentagdo dos produtos
entregues;

grau de satisfagao do cliente pelo atendimento recebido; e

grau de satisfagao do cliente pelo produto final.

No estagio empresarial, a avaliagdao sera feita com base no relatério de estagio
fornecido pela empresa contratante. Esse relatorio deve destacar os seguintes
pontos, em relacdo a realizacdo das atividades previstas para o aluno no seu
estagio:

pontualidade nos compromissos assumidos;

qualidade dos produtos entregues; e

grau de satisfacdo da empresa com o estagiario (comportamento e atitudes

demonstradas).
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11.1. CONSTRUINDO APRENDIZAGENS

A coordenagdo do curso, colaborativamente com os docentes, devera prever
agdes em seus planejamentos que serdo desenvolvidas ao longo do processo, visando
oportunizar o acompanhamento e a recondugdo de estudantes com dificuldades,
lacunas e/ou necessidades especificas de aprendizagem, no proprio semestre ou no

semestre seguinte, de forma paralela.

Essas acbes serdo conduzidas com o apoio de professores ou tutores, monitores
ou outros envolvidos (estudantes de outros semestres, orientadores de cursos ou

docentes do nucleo de apoio ao estudante), no formato de autoestudo, e serdo

constituidas especialmente por:

I. Revisdo de conteudos;
IIl.  Problemas, exercicios e simulagdes referentes a aplicagcdo dos conteudos;
lll.  Atividades avaliativas previstas em diferentes instrumentos/procedimentos;

IV.  Outras atividades especificas a serem definidas pelos docentes.
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12. ORGANIZAGAO CURRICULAR

A adocao das Metodologias Problematizadoras, notadamente o Aprendizado
Baseado em Problemas, Projetos e em Estudo de Caso, permite que o curso seja
organizado por projetos de complexidades crescentes e, a partir deles, que sejam
apresentados e aprofundados os topicos tedricos necessarios para a realizacdo do
projeto, resolucdo do problema e para a integralizacdo dos conteudos previstos nas
Diretrizes Curriculares.

A arquitetura do curso se baseia nas competéncias, habilidades e atitudes
desejadas para o egresso e na constatacdo de que as disciplinas tradicionais
compartimentam o saber de forma desconectada, ao contrario da realidade, em que os
problemas tém dimensdes diversas e interdependentes. Nesse sentido, essa proposta
trata os diversos conhecimentos de forma integrada e naturalmente inter e transdisciplinar
por serem vinculados a resolucido de problemas reais e de complexidade crescente.
Assim, a relagao entre os conhecimentos académicos e a realidade do mundo do trabalho
fica mais evidente uma vez que os projetos desenvolvidos no curso séao relativos a temas
recorrentes nas empresas modernas. Com a pratica de Estagio Académico, serao
desenvolvidas habilidades junto a comunidade, considerando projetos de interesse de
pequenas empresas locais e da prépria universidade. Os estagios académicos permitem
a construgcao de competéncias empreendedoras e reforcam a vinculagao teoria e pratica,

incentivando os alunos a criarem suas proprias empresas futuramente.

Os conhecimentos previstos (objetos e teorias) serdo distribuidos nos oito
semestres do curso de acordo com as necessidades dos Projetos Aplicados. As unidades
tedricas serdo: Bases de Engenharia de Software, de 1 a 8 e unidades curriculares de
formagdo humana e social. As atividades praticas serdo desenvolvidas nas unidades
curriculares Projeto Aplicado 1 a 8, Estagio Académico 1 e 2 e Estagio Empresarial 1 a 4.
As optativas 1 e 2 devem privilegiar espaco pedagdgico de ensino-aprendizagem para
que os estudantes possam se apropriar de outras terminologias e dindmicas de trabalho
que nao as da computacao. Essa vivéncia em outros campos do conhecimento, além de
expandir os horizontes conceituais, ajudara o futuro profissional a entender as dindmicas

de outros setores nos quais ira atuar.

A UnDF propde um nucleo universal de conhecimentos, com carga horaria de 380h

para os cursos de bacharelado, que serao trabalhados na unidade Relagbes Humanas e
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Sociais que se insere nas bases tedricas do curso. Conforme descrito no capitulo
especifico que trata do nucleo universal nesse documento, serdo 5 (cinco) unidades
curriculares obrigatorias e 2 (duas) eletivas a serem cursadas ao longo do curso. Essas
unidades curriculares contribuem na formacgéao integral do ser, na formagao em relagéo a
identidade do territério, na contextualizagdo da formacédo especifica com a necessaria
discussao sobre sustentabilidade e desenvolvimento, e ainda fazem parte no nucleo de
formagado geral. A proposta de se trabalhar com essas unidades curriculares do nucleo
universal da universidade fortalece uma formagao humanista e comprometida com a vida,

sob o olhar critico da ética e do desenvolvimento humano.

Em sintese, na unidade de Bases da Engenharia de Software, sao disponibilizados,
semestralmente, aos alunos, os conhecimentos tedricos que venham a ser necessarios
para a realizacdo do Projeto Aplicado correspondente. Esses conhecimentos serdo
tratados em quatro categorias: Bases Especificas de Engenharia de Software, Formacgéao
humana e social, Comunicac¢do e Inovagdo e empreendedorismo. A categoria de bases
especificas desenvolvera estudos relacionados a computagdo, a matematica e a
producao de software; a de formagao humana e social compreende o nucleo universal da
UnDF; a de comunicagao se refere aos assuntos referentes a linguagem, comunicagéao e
experiéncia do usuario; em inovacdo e empreendedorismo serdo tratados assuntos

referentes a negdcios e gestdo de pessoas e projetos.

As atividades referentes aos objetos de conhecimento das unidades curriculares
serao disponibilizadas na plataforma para que possam ser acessadas de forma remota e
presencial, possibilitando, assim, o autoestudo. Uma agenda de encontros extras pode
ser estabelecida entre os professores orientadores do Projeto Aplicado correspondente e
os professores das unidades curriculares. Nas unidades de Base de Engenharia de
Software, podem ser oferecidas, aos alunos, a possibilidade de se prepararem para uma
certificacdo externa ou de receberem um certificado de proficiéncia em alguma das
tecnologias tratadas no Projeto Aplicado. Para obter esse certificado, o aluno devera
cumprir as tarefas e os estudos propostos pelo professor responsavel pela certificacio,

como atividade complementar, .

A unidade de Projeto Aplicado abrangera carga horaria presencial especifica a
cada semestre. Os objetos de conhecimento e as teorias envolvidas e necessarias para a

resolucdo do desafio contemplado no Projeto Aplicado serdo apresentadas e
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desenvolvidas na forma de Sala de Aula Invertida e debatidas em conjunto com todos os

alunos da turma, na unidade de Bases da Engenharia de Software do semestre.

A partir do terceiro semestre, os alunos comegarao a atuar de maneira profissional,
interagindo com o mercado local e regional por meio das unidades denominadas de
Estagio. Os Estagios Académicos 1 e 2 serdo realizadas no Escritoério de Projetos e
Extensao’ (EPE) da UnDF, sob orientagéo direta de professores do curso onde os alunos

prestarao servigos de computacao para as empresas locais.

Os quatro Estagios Empresariais serdo realizados em empresas e em instituigdes
de tecnologia, onde o aluno podera exercitar os conhecimentos e as habilidades de
Engenharia de Software. As instituicdes interessadas em receber os alunos (previamente
selecionados e avaliados pelo curso) deverdo apresentar a relagao de atividades que
serdo desenvolvidas por eles, para serem avaliadas e aprovadas pela coordenagao do
curso. Os estagios realizados sem a aprovagao prévia da coordenacao ficarao sujeitos a
avaliagdo e aprovagao posterior, nao havendo garantias de que a carga horaria
correspondente a estes sera aproveitada para integralizagao da carga horaria prevista no
semestre. A carga curricular maxima do Estagio Empresarial é de 80 horas/semestre, mas

isso ndo impede o aluno de cumprir uma jornada maior na empresa contratante.

Cabera, ainda, ao aluno, desenvolver um Trabalho de Conclusdo de Curso que
sera sistematizado ao longo dos dois ultimos semestres, porém, considerando as
experiéncias vividas e de acordo com as normas e com as regulamentag¢des especificas

descritas neste documento.

7 0 Escritdrio de Projetos e Extensdo da UnDF é uma organizag3o de presta¢do de servicos de desenvolvimento de solugdes e de
pequenas consultorias tecnoldgicas realizadas pelos alunos com orientagdo e supervisdo dos professores do curso.
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Quadro 5: Matriz Curricular do Curso Superior de Bacharelado em Engenharia de

85

Software
Sem. Sigla Unidade Curricular C.H. TIP.
IEE Introducao a Engenharia de Software 20 T
BEC1 Bases da Engenharia de Software 1 180 T
1 PO Projeto Aplicado 0 (Instrumentacao) 20 B
P1 Projeto Aplicado 1 (Servomecanismos) 100 P
RHS Nucleo universal/Relagbes Humanas e Sociais 120 T
Total 440
BEC2 Bases da Engenharia de Software 2 150 T
P2 Projeto Aplicado 2 (site WEB) 120 P
2 RHS Nucleo Universal/ Obrigatéria 60 T
Op1 Optativa 1 60 T
Total 390
BEC3 Bases da Engenharia de Software 3 120 T
P3 Projeto Aplicado 3 (app para smartphone) 120 P
3 EA1 Estagio Académico 1 60 P
Op2 Optativa 2 80 T/P
Total 380
BEC4 Bases da Engenharia de Software 4 180 T
P4 Projeto Aplicado 4 (blockchain) 120 P
4 EA2 Estagio Académico 2 60 P
Nucleo universal/ obrigatoria 60
Total 420
BEC5 Bases da Engenharia de Software 5 180 T
P5 Projeto Aplicado 5 (Realidade Aumentada & Virtual) 120 P
S EE1 Estagio Empresarial 1 60 P
Total 360
BECG6 Bases da Engenharia de Software 6 150 T
P6 Projeto Aplicado 6 (Machine Learning) 120 P
6 EE2 Estagio Empresarial 2 60 P
Trabalho de Conclusao de Curso 1 20
Total 350
BEC7 Bases da Engenharia de Software 7 120 T
P7 Projeto Aplicado 7 (Jogos digitais) 160 P
7 EE3 Estagio Empresarial 3 80 P
TCC1 Trabalho de Conclusado de Curso 2 20 T
Total 380
BECS8 Bases da Engenharia de Software 8 100 T
P8 Projeto Aplicado 8 (Sistema em Tempo Real) 160 P
8 EE4 Estagio Empresarial 4 80 P
TCC2 Trabalho de Conclusao de Curso 3 20 T
Total 360

Fonte: Elaboracao prépria, 2023.
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Quadro 6: Distribuigdo da carga horaria do Curso Superior de Bacharelado em

Engenharia de Software

Natureza Componente Curricular C.H. %
Bases da Engenharia,

Tedrico Comunicacao, Inovagao e 1200 35%
empreendedorismo

Teérico Nucleo Universe!I:.ReIagc")les 380 1%
Humanas e Sociais/optativas

Pratica Projeto Aplicado 1040 31%

Pratica Estagio/ extensao 400 12%

Pratica TCC 60 2%

T/P Atividades Complementares 320 9%

TOTAL 3400( 100%

Fonte: Elaboragéo prépria (2023).

A organizagdo curricular mantém um crescimento continuo de complexidade de

projetos que leva ao crescimento das competéncias adquiridas pelo aluno. A partir do

segundo semestre, comecga-se a desenvolver as atitudes exigidas pelo mundo do

trabalho.

Figura 10: Arquitetura do Curso Superior de Bacharelado em Engenharia de Software.

12 Sem. 22 Sem.

32 Sem. 42 Sem. 52 Sem. 62 Sem. 72 Sem. 82 Sem.

100%

Competéncias

0%

XX

Complexidade do  Prontiddo para

projeto.

o mercado

Fonte: autor (2022).
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12.2. ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO (ECS)

De acordo com a RESOLUCAO N. 5, DE 16 DE NOVEMBRO DE 2016, os Arts. 2.°
e 3.° preveem a concepgao de estagio curricular quando descrito em seu PPC. No caso
do curso aqui relacionados — Bacharelado em Engenharia de Software —o estagio sera

unidade curricular obrigatéria a partir do 3° semestre do curso.

O estagio curricular sob a supervisdo de docentes da instituicdo formadora, e
acompanhado por profissionais (preceptores) nos diversos espacgos de atuagao, tem o
objetivo de consolidar e articular as competéncias desenvolvidas ao longo do curso por
meio das demais atividades formativas, proporcionando, aos estudantes, o contato com a
pratica profissional, permitindo a eles experiéncias e vivéncias do mundo do trabalho
necessarias a formagao pretendida. Dessa forma, os estudantes, ainda durante a
graduacédo, iniciam o contato com situagdes, contextos e organizagbes proprios da

atuacao profissional.

O estagio supervisionado prevé, também, a integralizacdo da extensdo, em que o
estudante, no que concerne as suas competéncias, ira desenvolver produtos na area de
tecnologia e de engenharias, os quais serao aplicados em seu local de estagio, bem como

para a sociedade na qual esta inserido.

Destaca-se que o detalhamento de como funcionara o estagio curricular
supervisionado constard em documento especifico que regulamenta essas atividades

curriculares.

As unidades de Estagio sdo apresentadas em duas versdes: Estagio Académico
(semestre 3 e 4) e Estagio Empresarial (semestres de 5 a 8). Os estagios se destinam a
colocar os alunos em situacido de dindmica empresarial atendendo a demandas reais do
mercado local. Dessa maneira, o estagio complementa a formacgado, estendendo a
educacédo para fora dos limites da Universidade, ajudando as empresas locais com

solugdes tecnoldgicas e com consultoria.

O Estagio Académico é realizado dentro do Escritério de Projetos e Extenséo do
curso e atende a demandas de pequenos servigos vindas de micro e de pequenas
empresas locais. Nessa atividade, os alunos sao capacitados para identificar e para
caracterizar o problema apresentado pelo empresario e para planejar as tarefas a serem

executadas. O aluno, entédo, identifica, planeja e monta a equipe necessaria para realizar
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o projeto. Sendo assim, no estagio, a partir do terceiro semestre, os alunos comegam a
atuar de maneira profissional interagindo com o mercado local e regional. Essas unidades
serao realizadas no Escritério de Projetos e Extensao®[1] (EPE) da UnDF, onde os alunos
prestardo servicos de computagdo para as empresas locais. Os trabalhos serao

totalmente realizados sob orientagao direta de docentes do curso.

O Estagio Empresarial é realizado em instituicdes de tecnologia de livre escolha do
aluno. No desenvolvimento do estagio nas empresas, o estudante também estara
desenvolvendo atividades de extensdo voltadas para as comunidades interna e externa,
envolvendo seus saberes tedricos e praticos em beneficio da sociedade pautadas na
inclusdo e na sustentabilidade. A proposta de estagio € avaliada pelo coordenador para
garantir que o aluno exercite os conhecimentos e as competéncias desenvolvidas no
decorrer do curso. Mensalmente, o aluno devera encaminhar ao coordenador um

relatorio de estagio descrevendo as atividades realizadas.

12.3. UNIDADES CURRICULARES ELETIVAS

O objetivo das unidades curriculares eletivas é permitir ao aluno conhecer outras
ciéncias e areas de conhecimento e se apropriar de novos vocabularios e de dinamicas
que serao uteis na sua vida profissional. A interagdo com profissionais de outras areas do
conhecimento aumenta a sua integracdo numa sociedade complexa e naturalmente

multidimensional.

As unidades eletivas completam uma carga horaria de 120 horas e devem ser
cumpridas com outras unidades curriculares da UnDF preferencialmente que néo sejam
unidades curriculares da area de computagdo. O objetivo dessas unidades deve ser
ampliar um dominio linguistico e conceitual de outras areas do conhecimento para as
quais ele podera desenvolver solu¢gbes computacionais para seus problemas especificos.

Duas unidades sao indicadas, dentre outras que possivelmente estarao disponiveis:

e LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), conforme Decreto 5.626 de 22 de dezembro
de 2005.

e Politicas de educacdo ambiental, Lei n. 9.795, de 27 de abril de 1999, e Decreto
4.281 de 25 de junho de 2002.

8 0 Escritdrio de Projetos e Extens3o da UnDF é uma organizacdo de prestacio de servicos de desenvolvimento de solucdes e de
pequenas consultorias tecnoldgicas realizadas pelos alunos com orientagdo e supervisdo dos professores do curso.
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12.4. UNIDADES CURRICULARES COMPLEMENTARES

A RESOLUCAO N. 5, DE 16 DE NOVEMBRO DE 2016, em seu Art. 9°, afirma que
as atividades complementares s&o unidades curriculares enriquecedoras e
implementadoras do proprio perfil do formando e deverao possibilitar o desenvolvimento
de habilidades, de conhecimentos e de atitudes do estudante, inclusive as adquiridas fora

do ambiente académico, que serao reconhecidas mediante processo de avaliagao.

Paragrafo unico. As Atividades Complementares podem incluir atividades
desenvolvidas na prépria Instituicdo ou em outras instituicbes e variados
ambientes sociais, técnico-cientificos ou profissionais de formacgao
profissional, incluindo experiéncias de trabalho, estagios n&do obrigatoérios,
extensdao universitaria, iniciagdo cientifica, participagdo em eventos
técnico-cientificos, publicagdes cientificas, programas de monitoria e tutoria,
disciplinas de outras areas, representacao discente em comissbes e comités,
participacdo em empresas juniores, incubadoras de empresas ou outras
atividades de empreendedorismo e inovagao.

Amparados pela Resolugdo, as atividades complementares transcendem os
conteudos dos cursos, levando os estudantes a buscarem interna ou externamente, a
complementacdo para a sua formagdo de modo a atender requisitos sociais,

humanisticos, culturais, indo além e fora dos conteudos trabalhados durante o curso.

O estudante podera desenvolver ainda sua competéncia e desempenho em lingua

inglesa por meio de atividades complementares.

As Certificacbes Intermediarias também fardo parte do processo de formagao dos
estudantes, entre elas as Certificacbes na Cisco; IBM; Google; Toefl entre outras, caso o

aluno deseje e esteja apto a obté-las.

O regulamento das atividades complementares e outros detalhamentos constam

em documento proprio.

12.5. ATIVIDADES DE EXTENSAO

Para as atividades de extensao, os objetivos sao: criar e consolidar uma politica

inovadora de extensao; institucionalizar praticas extensionistas pautadas na incluséo e na
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sustentabilidade; fortalecer a interacdo comunitaria da UnDF; institucionalizar a avaliagao
das atividades de extensao (CEBRASPE, 2021).

Considerando a curricularizagédo da extensdo, a UnDF segue a RESOLUCAO N° 7,
DE 18 DE DEZEMBRO DE 2018, a qual estabelece as Diretrizes para a Extensao na
Educacao Superior Brasileira e regimenta o disposto na Meta 12.7 da Lei n°® 13.005/2014,
que aprova o Plano Nacional de Educacédo - PNE 2014-2024 e da outras providéncias.
Destaca-se parte da Resolugéo a seguir:

Art. 3° A Extensdo na Educacdo Superior Brasileira é a atividade que se
integra @ matriz curricular e a organizagdo da pesquisa, constituindo-se em
processo interdisciplinar, politico educacional, cultural, cientifico, tecnoldgico,
que promove a interacdo transformadora entre as instituicbes de ensino
superior e os outros setores da sociedade, por meio da producédo e da
aplicagcdo do conhecimento, em articulagdo permanente com o ensino e a
pesquisa.

Art. 4° As atividades de extensdo devem compor, no minimo, 10% (dez por
cento) do total da carga horaria curricular estudantil dos cursos de graduacgao,
as quais deverao fazer parte da matriz curricular dos cursos;

Art. 5° Estruturam a concepgado e a pratica das Diretrizes da Extensdo na
Educagao Superior:

| - a interagao dialégica da comunidade académica com a sociedade por meio
da troca de conhecimentos, da participagdo e do contato com as questdes
complexas contemporaneas presentes no contexto social;

Il - a formacado cidada dos estudantes, marcada e constituida pela vivéncia
dos seus conhecimentos, que, de modo interprofissional e interdisciplinar, seja
valorizada e integrada a matriz curricular;

lll - a produgcao de mudangas na proépria instituicdo superior e nos demais
setores da sociedade, a partir da construgcao e aplicacdo de conhecimentos,
bem como por outras atividades académicas e sociais;

IV - a articulagdo entre ensino/extensao/pesquisa, ancorada em processo
pedagdgico Uunico, interdisciplinar, politico educacional, cultural, cientifico e
tecnoldgico.

[...] DA AVALIACAO

Art. 10 Em cada instituicdo de ensino superior, a extensao deve estar sujeita a
continua autoavaliagdo critica, que se volte para o aperfeicoamento de suas
caracteristicas essenciais de articulagio com o ensino, a pesquisa, a
formacdo do estudante, a qualificacdo do docente, a relacdo com a
sociedade, a participacdo dos parceiros e a outras dimensdes académicas
institucionais.

A Resolucdo MEC n. 07/2018, de 18 de dezembro de 2018 (MEC, 2018) especifica

gue as modalidades aceitas como extensao universitaria sao:

| — programas;
Il — projetos;

Il — cursos e oficinas;
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IV — eventos;

V — prestacao de servicos;

A Creditagdo Curricular da Extensdo, se dara por meio dos estagios
supervisionados a serem realizados nas empresas parceiras da Universidade. Esse
estagio ira beneficiar a empresa com o desenvolvimento de um produto real que o
estudante desenvolvera dentro das competéncias ja adquiridas no semestre em que se
encontra. Especificamente a modalidade de prestacdo de servigcos sera realizada durante
os Estagios Académicos, na forma de prestagcdo de servigos de consultoria e de

desenvolvimento de pequenos sistemas para micro e pequenas empresas.

12.6. TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

A RESOLUCAO N° 5, DE 16 DE NOVEMBRO DE 2016, Art. 8.°, expde que 0
trabalho de curso sera desenvolvido como atividade de sintese, de integracdo ou de

aplicacao de conhecimentos adquiridos de carater cientifico ou tecnolégico.

Paragrafo unico. As instituicbes de educacao superior deverao estabelecer
a obrigatoriedade ou nao do trabalho de curso e aprovar a sua
regulamentacao, especificando critérios, procedimentos e mecanismo de
avaliacdo, além das diretrizes e das técnicas relacionadas a sua
elaboracéo.

O Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) sera obrigatério para o curso de
Bacharelado em Engenharia de Software e tem como objetivo principal apresentar um
produto real desenvolvido pelos estudantes a partir de um problema ou de uma

necessidade local, regional ou nacional.

O produto apresentado sera a entrega do seu trabalho final de curso,
demonstrando as competéncias adquiridas e contribuindo com a sociedade. O produto
deve ser inovador, aplicavel e deve ser apresentado tanto em funcionamento, quanto em
forma de relatério. O produto deve ser uma solugado computacional elaborada em um
desenvolvimento de um software (e, eventualmente, no desenvolvimento de um

hardware).

Os estudantes terao como orientadores todos os docentes do curso e deverdo

seguir as normas de documento de orientagao do TCC.
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De acordo com o regulamento do TCC utilizado para o desenvolvimento dos
projetos pedagogicos dos cursos de bacharelados da UnDF, pode ser desenvolvido em

quatro formatos, nomeadamente:

l. Um portfélio dos relatérios de projetos de aplicagéo que os estudantes

participaram (apenas para os dez melhores estudantes da turma);

Il. Um artigo cientifico/tecnolégico a ser avaliado por uma banca de

professores;

Il. Um relatério de projeto relevante realizado na empresa onde

estagia/trabalha a ser avaliado por uma banca de professores do curso;

V. Um modelo de negdcios para criar uma empresa de base tecnologica

que aplique os conhecimentos desenvolvidos no curso.

A UC de TCC no ultimo semestre envolve a atividade de finalizagdo e organizagao
do trabalho, o qual foi sendo desenvolvido ao longo do curso. Para artigos cientificos que
devam ser produzidos no ultimo semestre, por questdes de atualidade do produto, quando

for o caso, a carga horaria definida é suficiente para o desenvolvimento do trabalho.

As demais informacdes sobre essa atividade constam no documento que

regulamenta o trabalho de conclus&o do curso.
Como resultado da avaliacdo do TCC, o estudante podera ser:

e Aprovado: atende aos requisitos do TCC;
e Reprovado: ndo atende aos requisitos do TCC e ndo ha como recuperar; ou
e Aprovado com ressalvas: atende parcialmente os requisitos, mas precisa ser

corrigido para ser aprovado.

12.7. UNIDADES CURRICULARES, EMENTARIO E BIBLIOGRAFIA

As unidades curriculares, ementario e bibliografia estdo detalhados em
documentos complementares ao PPC. A relagdo entre as unidades curriculares e os
conhecimentos, competéncias, habilidades e atitudes € mostrada no Anexo 1. Porém, o

ementario e a bibliografia correspondem a um outro documento (Anexo 2).

A bibliografia proposta privilegia os textos classicos e devera ser complementada

pelos professores/tutores com artigos de revistas atualizados a cada semestre.
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13. EQUIPE DOCENTE, TECNICO PEDAGOGICA E TECNICO
ADMINISTRATIVA

13.1. COORDENAGAO DO CURSO

A coordenagado do curso deve ser ocupada, preferencialmente, por um docente
com titulacdo de Doutor e que tenha experiéncia profissional como técnico e como
executivo de tecnologia. Cabera a esta fazer a interlocugao entre o curso e as demandas
do mercado local. Deve ainda fazer prospec¢des de mudangas tecnolégicas futuras para
preparar a matriz curricular para atendé-las, lembrando que um calouro ira se formar
depois de quatro anos, e, portanto, os temas de Projetos Aplicados e as competéncias a
serem desenvolvidas devem ser ajustadas para o que podera ser demandado pela

sociedade no futuro.

13.2. DOCENTES

O corpo docente dos cursos de Engenharia de Computagdo e de Engenharia de
Software sera formado por professores titulados que, preferencialmente, tenham uma
expressiva experiéncia profissional no mercado de TIC, seja como técnico ou como

executivo.

Dada a transversalidade da Computagdo no mundo moderno e sua carateristica
eminentemente tecnoldgica, profissionais altamente especializados podem compor o
corpo docente do curso , mesmo que ndo tenham titulacdo académica, especificamente
nos Projetos Aplicados em que a experiéncia técnica profissional € fundamental para o

sucesso dos projetos desenvolvidos pelos alunos.

13.3. COLEGIADO DE CURSO

O Colegiado do Curso sera formado pelo coordenador do centro, do curso, por trés
professores do curso, por trés representantes de instituicbes/empresas da regiao e por
dois alunos. O Colegiado se reune, ordinariamente, no final de cada semestre para
analisar os resultados do semestre que se encerra e para aprovar as agdoes para o
proximo semestre ou, extraordinariamente, para resolver outras questdes relativas ao
curso. Cabe ao Colegiado do Curso avaliar os resultados obtidos e identificar pontos que
possam ser melhorados ou ajustados no curso, a fim de garantir que este atenda as
demandas da sociedade e do mundo do trabalho local e regional. A presenga de
representantes do mundo dos negécios € uma agado inovadora e garante o alinhamento

do curso com as necessidades do mercado local.
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13.4. NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

O Nucleo Docente Estruturante (NDE) segue as recomendacgdes e as exigéncias
do MEC. Sera formado por cinco professores do curso e por dois convidados
(empresarios locais da area de tecnologia da informagéo e informatica). Cabe ao Nucleo
Docente Estruturante a tarefa de propor melhorias académicas e pedagdgicas para os
cursos e de apoiar a coordenagdo nas prospecgdes tecnologicas e pedagogicas

necessarias para manter o curso alinhado com as demandas de mercado.

Os convidados externos ao corpo de docentes do curso sdo empresarios
voluntarios interessados em contribuir com a evolugao do curso, trazendo a visdo do
mercado sobre a profissdo e sobre os perfis profissionais demandados. Trazem também a
visdo de futuro do mercado local e regional que devera pautar os debates acerca do perfil

esperado para o egresso.

13.5. PROGRAMA ALUMNI

A melhor avaliagcdo do curso é o acompanhamento dos egressos por meio da
medicdo da geracdo de renda de cada profissional. Assim, além dos indicadores de
desempenho preconizados pelo INEP, a UnDF fortalecera a politica de acompanhamento
do egresso, identificando sua qualidade de atuacdo e satisfagcdo pessoal no ambiente

profissional.

O acompanhamento da trajetéria profissional sera feito pelo Escritorio Alumni, que

acompanhara a vida profissional de todos os egressos.

O curso fara o acompanhamento dos egressos de maneira inovadora, por meio
deste programa, com o objetivo de fazer com que cada egresso permanecga ligado a
instituicdo, corroborando a formacgao de outros estudantes e desenvolvimento sustentavel
do DF e RIDE. Isso implica em construir lagos longevos com os alunos durante o curso,
para que o vinculo com a UnDF se perpetue apds a formatura. Isso também implica em
ofertar valor para os alunos, que estao para além do diploma. Esse programa preconiza a
criacao de uma rede de alunos, com atividades de engajamento e de significado durante e
apods a passagem pelo curso. Alunos egressos, mas ainda vinculados a instituicdo, podem
ser envolvidos nas atividades comuns ao curso (e.g. mentoria, avaliagdo de projeto,
participagdo em workshops e aulas magnas). Além disso, esse instrumento permite

conhecer o perfil dos graduados, a sua inser¢cdo no mercado de trabalho e na sociedade.
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Essas informacdes devem ser usadas para melhorar a qualidade da gestao institucional

do ensino, da pesquisa e da extensao dentro do curso.

13.6. CORPO TECNICO E DE APOIO

Preconiza-se o apoio de um grupo pedagogico inovador, formado por profissionais
de nivel técnico, que deve apoiar o docente na entrega, aos alunos, de todo os elementos
(técnicos, cientificos, tecnoldgicos e socioemocionais) que maximizem as chances da
construcao de carreiras exitosas e que impactem positivamente o DF, a RIDE e o Brasil.
Esse grupo de profissionais € que faz a interface operacional dos alunos com a
coordenacao e com os docentes, agendando o atendimento, recolhendo documentos,

entregando materiais de aula, produzindo documentos etc.

13.7. SECRETARIA ACADEMICA

A Secretaria Académica executa as atividades referentes ao controle e ao registro
dos diversos aspectos relacionados aos discentes do curso de Engenharia de Software
(e.g. matricula e registro dos estudantes nas unidades curriculares langamento de notas,
emissdo de histérico e extratos, programacdo da oferta de unidades curriculares,
confeccéo de certificados, inscricbes no Exame Nacional de Desempenho do Estudante

— ENADE, recepgao e encaminhamento de requerimentos).
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14. INFRAESTRUTURA (AMBIENTE OPERACIONAL E
COMPUTACIONAL)

Toda infraestrutura usada pelo curso deve seguir as exigéncias de acessibilidade e
de seguranga para garantir acesso a pessoas com deficiéncia motora ou visual, de acordo
com as normas e regulamentos da propria UnDF. Pelo planejamento da UnDF, os cursos
na area de computacgao funcionarao em prédio préprio para atender a todos os requisitos
aqui listados. No entanto, iniciara no espaco fisico Campus Norte da UnDF e serao
adaptados espacos para atender aos requisitos abaixo, desde que nao interfiram no

andamento do curso.

14.1. SALA DE COORDENAGAO

O Coordenador do Curso, por ser um docente em tempo integral, precisa ter
espacgo exclusivo, dentro de um ambiente compartilhado com outros coordenadores. Esse
ambiente contara com espacgo para atendimento individualizado de estudantes, de pais de
alunos e de docentes. A sala de coordenagao contara com computador, mesa de trabalho,

cadeiras e armarios para documentos e livros.
A Sala de Coordenadores precisa ainda de impressora compartilhada e rede Wi-Fi.

14.2. ESPACO DE TRABALHO PARA OS DOCENTES

Os docentes em tempo integral contardo com salas compartilhadas, contendo
mesa de trabalho, cadeiras, computador e armarios. De preferéncia, as salas
compartilhadas terdo uma sala interna para reunides, impressora compartilhada e rede
Wi-Fi.

14.3. SALA DE PROFESSORES

A Sala de professores sera compartilhada por professores dos diversos cursos e
sera equipada com mesas coletivas, cadeiras, estagdes de trabalho com computadores e
impressora compartilhada, copa, banheiros e armarios individuais para os professores. Os

computadores de uso compartilhado precisam estar em baias isoladas garantindo

privacidade ao usuario.

14.4. SALAS DE AULA — ESPACO DE TRABALHO

A adocdo intensa e abrangente das metodologias problematizadoras exige a

redefinicdo do conceito de sala de aula tradicional. A sala de aula deve ser substituida por
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um espago de trabalho amplo e sem divisérias composto por mesas e cadeiras para
quatro/ cinco estudantes cada, equipadas com um computador, e tomadas para
notebooks. O espaco de trabalho contara ainda com impressora compartilhada, rede

WI-FI e rede cabeada, projetor multimidia, armarios para a guarda de projetos.

14.5. SALAS DE LEITURA

Para complementar o espaco destinado aos alunos e considerando a necessidade
de autoestudo por parte deles, como preconizado pelas metodologias problematizadoras,
torna-se importante a disponibilizacdo de espacos de leitura proximos ao espago de
trabalho, para que os alunos possam, durante as atividades de projetos, se aprofundar em
temas abrangidos pelos trabalhos praticos. O espago de leitura deve ser formado por
cadeiras, sofas e puffs com iluminagado, criando um ambiente acolhedor e ao mesmo

tempo confortavel para longos periodos de estudo e de leitura.

14.6. BIBLIOTECA

O acervo fisico para atender a bibliografia indicada e acervo virtual com contratos
para o acesso ininterrupto pelos usuarios previamente cadastrados. Sera dada prioridade
para aquisicdo de obras em formato digital para facilitar o acesso remoto pelos alunos. O
acervo da bibliografia basica sera composto pelas obras classicas de cada tema abordado
no curso e complementado por artigos selecionados (hemeroteca) e materiais multimidia

acessiveis pela internet.

Nos casos dos titulos virtuais, sera garantido o acesso fisico na UnDF com
instalagdes e recursos tecnoldgicos que atendam a demanda e a oferta ininterrupta via
internet, bem como com ferramentas de acessibilidade e solugbes de apoio a leitura, ao
estudo e a aprendizagem. O acervo possuira exemplares, ou assinaturas de acesso

virtual, de periddicos especializados que suplementam o conteudo administrado no curso.

14.7. LABORATORIOS DIDATICOS

Considerando a estratégia de adogao intensa de metodologias problematizadoras,
principalmente o ensino baseado em estudos de caso e em projetos, e a concentragao
dos conhecimentos tedricos em unidades curriculares naturalmente multidisciplinares, os
ambientes de aula (que substituem as salas de aula) contém todos os recursos
necessarios para os alunos desenvolverem suas habilidades em todas as matérias

previstas no PPC.
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Os projetos aplicados, que séo as unidades curriculares que mais utilizam recursos
laboratoriais, serdo realizados no espago maker, que substitui as salas de aulas
tradicionais. Nesses espacos maker, os alunos encontram 0s recursos necessarios para
realizar suas atividades praticas, inclusive as atividades de fixagdo de conhecimento
solicitadas pelos docentes das matérias de base de engenharia (exercicios praticos,

pequenas experimentacdes etc.).

14.8. ACESSO DOS ESTUDANTES A EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA

Cada ambiente de aula deve ser equipado com um computador para cada grupo
ligado em rede. Opcionalmente, uma rede Wi-Fi por sala permite que os alunos usem

seus proprios notebooks para realizar seus trabalhos.

O acesso as redes académicas Wi-Fi e cabeadas é feito por meio de identificacéo
do usuario e da senha. Todo acesso € monitorado para detecgdo de acesso a sites e
conteudos indevidos. A qualquer momento, o docente pode suspender o0 acesso a internet
local dos alunos durante sua aula a fim de garantir a atengdo deles ou durante a

realizagao de atividades que exijam atengao total.

Os softwares usados no curso poderao ser fornecidos pelos fabricantes por meio

de convénios académicos sem Onus para os alunos e docentes.
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15. CONDIGAO DE ACESSO A PESSOAS COM DEFICIENCIA E
MOBILIDADE REDUZIDA

Como um curso que segue os principios da UnDF, a inclusdo deve fazer parte do
dia a dia das escolas Assim sendo, é imprescindivel que os espagos de aprendizagem
considerem a presenca de alunos que necessitam de recursos de acessibilidade e de
atendimento especializado, o que implica na aquisicdo de recursos computacionais
apropriados para que esses alunos consigam se desenvolver individualmente e
autonomamente. Antecipa-se que a UnDF recebera alunos com deficiéncias de visao,
com deficiéncias auditivas, com deficiéncias fisicas, com dificuldade de mobilidade e com

outras necessidades nao especificadas.

Alguns recursos tecnoldégicos e nao tecnolégicos de referéncia para garantir as
aprendizagens desses estudantes sao: monitores e teclados apropriados, sistemas
computacionais inclusivos, diretrizes para produgdo de materiais de apoio seguindo

regras internacionais e nacionais de acessibilidade.

Preconiza-se, também, que a UnDF possua um Nucleo de Acessibilidade ou setor
equivalente para que o tema “Inclusao” seja tratado de forma institucional e transversal a
todos os cursos, inclusive com orientagdes para os docentes para acessibilidade

pedagogica e atitudinal.
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16. TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

O ideal é que em cada mesa de trabalho, na sala de atividades, tenha um
computador que possa ser usado por qualquer membro do grupo que ocupa a mesa. Os
alunos serao incentivados a terem seus proprios notebooks e,para isso, a UnDF procurara

estratégias de suporte e aquisicéo.

O notebook é parte indispensavel do material escolar dos alunos dos cursos de
Tecnologia. Para o uso dos notebooks serao necessarios links de Wi-Fi de alta velocidade
e redes cabeadas seguras. Serdo necessarios servidores para atuarem como
computacdo de bordo fazendo a ligacdo entre os notebooks/computadores e o0s

servidores em cloud computing.

Para a sala de atividades de projetos, € fundamental que existam servidores locais
e de rede de dados segregada da rede académica para que os alunos possam exercitar
tarefas que poderiam colocar em risco a disponibilidade e a seguranga da rede

académica.
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17. POLITICA DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL

A Assisténcia Estudanti na educacdo superior é parte da politica
académica,destina-se a toda comunidade estudantil e, essencialmente, visa a contribuir
com o processo de democratizacado da universidade e a garantir o acesso, a permanéncia
e a conclusdo dos cursos por parte dos alunos. Destarte, essas politicas de apoio sao
instrumentos da UnDF a partir das quais algumas particularizagbes podem ser

instanciadas, dada a natureza do curso.

As politicas concretizam-se por meio de programas, de projetos, de beneficios
sociais e de acompanhamento académico dos estudantes, que buscam garantir
condicbes de permanéncia dos alunos, sejam elas financeiras ou de atendimento
psicopedagodgico, possibilitando que realizem pesquisas e que participem de projetos de

ensino e extensao.

Nos cursos da area computacional, tais politicas podem contemplar recursos
tecnoldgicos essenciais, como notebooks e acesso a Internet, posto que s&o
fundamentais para que o discente possa, verdadeiramente, desenvolver as competéncias
e as habilidades necessarias e fundamentais para obter uma sélida formacgao, garantindo,
assim, que O curso entregue para a sociedade um capital intelectual capaz de gerar

impacto positivo e transformador.

Cabe também ressaltar a preocupagdo com as questdes étnico-raciais no sentido
de coibir atitudes racistas de qualquer tipo, assim como promover o respeito as diferentes
concepgdes religiosas, orientagdes sexuais ou opgdes ideoldgicas (desde que nao

estejam explicitamente proibidas em instrumentos legais).



102

18. REQUISITOS, FORMAS DE INGRESSO E PROGRESSAO
ACADEMICA

Conforme o que se registra no Regimento Geral da UnDF e o disposto na
legislacéo local e nacional, a admissdo aos cursos de graduagao desta universidade se

da mediante duas vias:

[) Sistema de Selecéo Unificada - SiSU;

[I) Processo Seletivo Simplificado, equivalente ao vestibular.

O acesso via SiSU depende do resultado obtido pelo candidato no Exame
Nacional do Ensino Médio - ENEM, cujo calendario de provas é definido e executado
pelo Ministério da Educagédo - MEC, considerando os percentuais de reserva de vagas

existentes na legislagao.

O acesso via processo seletivo simplificado observara a classificacdo dos
candidatos em ampla concorréncia, considerados os percentuais de reserva de vagas

existentes na legislagdo e em normas estabelecidas em edital.

Para os alunos transferidos de outras escolas ou cursos, serdo analisados o0s
conteudos e as habilidades ja adquiridos, por meio de histérico escolar, e feito o seu
enquadramento no semestre mais adequado. A analise do histérico para efeito de

enquadramento sera arquivada na pasta do aluno e usada para casos similares no futuro.

Para a transferéncia de aluno do curso para outra Instituicdo de Ensino Superior
(IES), sera produzido, junto com histérico, um relatorio indicando o percentual de cada

unidade curricular que o aluno ja cursou até o momento da transferéncia.

A guisa de exemplo, a UnDF pode desenvolver programa para trabalhar com 50%

das vagas para candidatos que cursaram todo o ensino médio em escolas publicas do DF.
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ANEXOS

ANEXO 1 - EMENTARIO DO CURSO SUPERIOR DE BACHARELADO EM ENGENHARIA DE SOFTWARE

Unidade Curricular Teodrica/Pratica C.H. Semestral
Introducdo a Engenharia de Software Tedrica 20 horas

Objetivos

Apresentar aos estudantes os limites e as potencialidades da Engenharia de Software, o cédigo de ética da profissao, os conhecimentos, as habilidades
e as atitudes desejadas para o exercicio profissional e o espago de trabalho.

Ementa

Atribuicbes do Engenheiro de Software; Mercado de trabalho; Etica profissional e concorrencial; Empreendedorismo: Caracteristicas empreendedoras; A
motivacdo na busca de oportunidades; Startups: ideias e tendéncias atuais; O funcionamento de um negoécio; Gestdo de Projetos: Conceitos basicos,
Criacao de projetos e sua reflexdo estratégica; Principios fundamentais da Engenharia de Software: Ciclo de vida do software.

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e |novacédo e Empreendedorismo; e Assiduidade;
_ _ i e Conhecer Sistemas Computacionais; e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués; y e Estrutura de sistemas de computagéao; e Comprometimento;
e Desenvolver e trabalhar com argumentacoes; e Principios fundamentais da Engenharia de e Cooperagao;
e Analisar e discutir a validade de féormulas e argumentos; Software; e FEtica;
e lIdentificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, | e Produto e Processo de Software. e Organizagéo do trabalho.
legal e profissional.
Especificas

e Resolucéo de problemas envolvendo sistema
computacionais;

e Linguagens e ferramentas para elaboracdo de modelos;

e Postura ética na busca de solugbes para os problemas
apresentados;

e Argumentacao e Negociacao;

e Apresentagdo em publico.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
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Unidade Curricular

Bases da Engenharia de Software 1
Objetivos

Teorica/Pratica

Teorica

Subsidiar os alunos com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projetos de Aplicacdo 0 e 1.

C.H. Semestral

180 horas

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;

Raciocinio Lagico;

Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos;

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades;

Proatividade na escolha e aplicacdo de cada sistema como facilitador
das atividades;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional;

Gerir projetos.

Especificas

Construir sistemas eletrénicos digitais simples;

Utilizagao de técnicas de interagdo homem-maquina;

Programar sistemas embarcados;

Linguagens e ferramentas para elaboragdo de modelos;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos;
Utilizar conhecimentos da fisica e tecnologias modernas no apoio a
construgédo de produtos e servigos seguros, confiaveis e de relevancia
social.

Competéncias

Organizagéo do pensamento
computacional;

Desenvolver solucdes de
problemas computacionais,

individuais e em equipe;

Projetar, desenvolver, implementar,
validar e gerenciar projetos
integrados de software e hardware;
Desenvolvimento de Software;
Estrutura de sistemas de
computacgao;

Principios fundamentais da
Engenharia de Software;

Produto e Processo de Software;
Gerenciamento de Projetos.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;
Comprometimento;
Cooperagéo;

Etica;

Organizagéao do trabalho;
Zelo pelo material;
Lideranga.
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Ementa

Logica Computacional. Raciocinio l6gico; operadores légicos; légica proposicional; algebra booleana; teoria dos Conjuntos; Maquina de Estados.

Algoritmos e programacgéo: Representacéo de algoritmos, suas regras e identificadores. Conceitos de dados constantes, variaveis abordando os
diferentes tipos de operagdes e expressdes. Estruturas de selegdo; estruturas de controle; ambiente de programacgao; resolugdo de problemas e
desenvolvimento de algoritmos.

Fisica para Computagao: Eletricidade. Conceitos fundamentais de circuitos elétricos. Diodos e transistores.

Eletrénica (Analogica e Digital). Eletricidade basica; simbologia e diagramas de circuitos eletrénicos; introdugdo aos dispositivos eletronicos;
componentes passivos; fontes de tensao; instrumentos de laboratério.

Portas logicas. Montagem de circuitos usando portas légicas. Circuitos combinatdrios e sequenciais. Microcontroladores e microprocessadores.

Arquitetura e Organizagao de Computadores; evolugéo dos sistemas de computagao; caracteristicas de componentes da arquitetura de Von Neumann:
simulacdo de funcionamento dos componentes internos periféricos de entrada, saida processadores e sua arquitetura; memarias e barramentos.
Classificagao de memaria; mecanismos de enderegamento e execugao de instrugdes; interface software/hardware; linguagens de montagem.

Sistema operacional e seus componentes basicos; gerenciamento de entrada e saida;

Gestao de Projetos: Conceitos basicos; software especifico para gestéo de projetos.

Bibliografia

SILBERSCHATZ, Abraham; GALVIN, Peter B.; GAGNE, Greg. Fundamentos de sistemas operacionais. 8. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2010. xvii, 515 p.
KUROSE, J. F.; ROSS K W. Redes de Computadores e a Internet: uma abordagem top-down. 5. ed. Sao Paulo: Pearson, 2010. 240 p.

HOPCROFT, J. E.; ULLMAN, J. D.; MONTWANI, R. Introdugéo a teoria de autématos, linguagens e computagéo. Rio de Janeiro: Elsevier, 2002. 570 p.
YOUNG, H. D.; FREEDMAN, R. A.; FORD, A. L., Fisica Il - Termodinamica e Ondas. 12. ed. Sdo Paulo: Addison Wesley, 2008. 352 p.

YOUNG, H. D.; FREEDMAN, R. A.; FORD, A. L., Fisica lll e IV, 12. ed. Sdo Paulo (SP): Addison Wesley, 2008

ORSINI, L. Q. Curso de Circuitos Elétricos. 2. ed., Sdo Paulo, Edgard Blucher, 2004

COTRIM, A. A. M. B. Instalagbes Elétricas. 2. ed., Sdo Paulo, Prentice Hall Brasil,2002

XAVIER, Carlos Magno da Silva. Gerenciamento de projetos: como definir e controlar o escopo do projeto. 2. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2009. 259 p.
ALENCAR FILHO, E. Iniciagao a légica matematica. Sao Paulo: Nobel, 2011

OUZA, M. A. F.; GOMES, M. M.; SOARES, M. V.; CONCILIO, R. Algoritmos e logica de programacgao. 2. ed. Sdo Paulo: Thomson Learning, 2012. 262
p.

TANENBAUM, A. S. Organizagao estruturada de computadores. 6. ed. Rio de Janeiro: Prentice Hall, 2013. 624 p.

SOUZA, David José de. Desbravando o PIC/ ampliado e atualizado para PIC16F628A. 12. ed. Sao Paulo: Erica, 2014. 268 p. ISBN 9788571948679
SEVERINO, Antbnio Joaquim. A Organizagdo da vida de estudos na universidade. In: Metodologia do trabalho cientifico. 21 ed. Sao Paulo: Cortez
Editora, 2000. pp. 23-33

109



110

Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Projeto Aplicado 0 Pratica 20 horas

Objetivos

Capacitar os estudantes no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de hardware e sofftware baseados em
microcontroladores/microprocessadores (tipo Raspberry Pl ou Arduino) e na sua respectiva programagao. Capacitar os estudantes nas metodologias de
pesquisa e autoestudo. Treinar os estudantes na organizacdo do ambiente de trabalho e no correto uso dos equipamentos e componentes eletrénicos.

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Identificar e utilizar componentes eletrénicos; e Assiduidade;
e Operagdo de equipamentos eletrénicos e e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués; instrumentos de medigdes; e Comprometimento;
e Leitura e escrita em inglés; e Organizagdo do pensamento computacional; e Cooperagao;
¢ Raciocinio Logico. e Estrutura de sistemas de computacéo.; e Etica;
E - e Gerenciamento de Projetos. e Organizagao do trabalho;
specificas :

e Zelo pelo material.

e Construir sistemas eletrdnicos digitais simples.

Ementa

Conceitos iniciais de eletricidade e eletrdnica; instrumentacao eletrénica; componentes eletrénicos discretos; organizagao do trabalho; metodologia de
projetos de aplicacdo; estratégia de auto estudo e pesquisa bibliografica.
Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagao;

Guia de exercicios de utilizagdo dos laboratérios de informatica e de eletronica;

Manuais dos equipamentos de medigao elétrica e eletrnica;

Manuais de linguagem de programacéo;

MEDEIROS, J.B., Pratica de leitura. In: Redagao cientifica. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1997 pp. 53-61.
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Projeto Aplicado 1 Pratica 100 horas
Objetivos

Capacitar os estudantes para projetar e construir sistemas de servomecanismos simples (com sensores e atuadores) comandados por
microcomputadores usando metodologias de projeto. Reforgar as habilidades de organizagdo do espago de trabalho e de uso dos equipamentos e
componentes eletrénicos. Iniciar os alunos na gestdo de projetos de computacao.

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Projetar, desenvolver, implementar, validar e e Assiduidade;
gerenciar projetos integrados de software e e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués e em inglés; hardware; e Comprometimento;
¢ Raciocinio Logico; e Uso de conceitos de Fisica para computag&o; e Cooperagao;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; e Principios fundamentais da Engenharia de e Etica;
e Resolucdo de problemas envolvendo calculos basicos; Software; e Organizacgdo do trabalho;
e lIdentificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, | ¢ Gerenciamento de Projetos. e Zelo pelo material;
legal e profissional; e Lideranca.

e Gerir projetos simples.
Especificas

e Especificar sistemas eletronicos analégicos de apoio a
sistemas digitais;

e Construir sistemas eletrénicos digitais;

e Resolucao de problemas envolvendo sistema
computacionais;

e Programar sistemas embarcados;

e Utilizar conhecimentos fisica, e tecnologias modernas no
apoio a construgao de produtos e servigos seguros,
confiaveis e de relevancia social.

Ementa

Especificar, projetar e construir sistemas de servomecanismos simples (com sensores e atuadores) comandados por microcomputadores usando
metodologias e unidades curriculares de projeto e de engenharia basica. Reforgar as habilidades de organizagéo do espaco de trabalho e de uso dos
equipamentos e componentes eletronicos.

A solugéo devera abordar incluir projeto e construgédo de circuitos analégicos e digitais, acionamento de motores e/ou relés externos, ser comandado
por um microprocessador/microcontrolador programavel, interface amigavel e segura e confiavel.
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Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéo

Material descritivo do escopo do projeto

NISE, N. S., Engenharia de sistemas de controle. Rio de Janeiro: LTC, 2012. 659 p.

ORSINI, L. Q., Curso de Circuitos Elétricos. 2. ed., Sdo Paulo, Edgard Blicher, 2004

PMI, A Guide to the Project Management Body of Knowledge and the Standard for Project Management, 7a. Edition, PMI Press, 2021




Unidade Curricular

Bases da Engenharia de Software 2
Objetivos

Teorica/Pratica

Teodrica

C.H. Semestral

150 horas

Subsidiar os alunos com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 2 voltado para projeto, desenvolvimento e

implantagao de sites WEB com varias paginas e tela de cadastro. Desejavel ter uma ambiente de e-commerce. Preparar o aluno para a certificagdo

PMP — Project Management Professional.

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;
Raciocinio Logico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;
Criatividade no uso e desenvolvimento das
atividades;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro
ético, legal e profissional.

Especificas

Especificar, projetar e construir sistemas WEB;
Resolugao de problemas envolvendo sistema
computacionais;

Praticas de modelagem e especificagao de software;
Design e interfaces;

Gestéao de Projetos.

Competéncias

Organizagéo do pensamento computacional;
Estrutura de sistemas de computagéo;
Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em equipe;
Seguranga da Informagéo;

Utilizar as estruturas de dados;
Gerenciamento, organizacao e busca de
informacdes;

Conhecer e utilizar componentes visuais de
interface com o usuario;

Principios fundamentais da Engenharia de
Software;

Paradigmas de Desenvolvimento Software.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;

Comprometimento;

Etica.
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Ementa

Légica Computacional; Raciocinio l6gico; Operadores légicos; Algebra Booleana.

Desenvolvimento Web; Visao geral da Web; Protocolo HTTP e funcionamento da internet; HTML, CSS e Javascript; Frameworks para desenvolvimento
web.

Modelar e implementar aplicagdes web. Desenvolvimento Agil e metodologias para desenvolvimento web.

Ferramentas para o desenvolvimento de Aplicacdes para Web. Fundamentos das linguagens para Web. Usabilidade em Projetos Web. Novas
tecnologias para desenvolvimento Web.

Algoritmos e programagéao: Analise do problema, estratégias para soluciona-lo, representagao da solugéo; representacdo e manipulagao de tipos de
dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e conjuntos; estruturas de selegéo; estruturas de controle; modularizagéo de algoritmos; manipulagéo
de registros e arquivos.

Algoritmos de Ordenacéo Interna: Selegéo Direta. Insergéo Direta. Selecdo e Troca. Shellsort. Heapsort. QuickSort. Mergesort. Radixsort. Filas de
prioridade.

Arquitetura e Organizagao de Computadores: Memdrias e Barramentos. Classificagdo de meméria; mecanismos de enderegcamento e execugao de
instrugdes; mecanismos de interrupgao e de excegao; interface software/hardware.

Aplicagdo de Computadores (Sistemas de informacgao, IA, RA, Big Data etc.): Sistemas de informagao aplicado as empresas. Sistemas na WEB.
Fundamentos de Negdcios: administragao, economia, recursos humanos, logistica, vendas e marketing.

Gestao de Projetos: Conceituagao dos processos de gestdo de escopo, tempo, custos, qualidade, riscos e suprimentos. Diagrama de PERT; grafico de
GANT; plano de testes e elaboragdo dos mesmos; técnicas para controle de projetos e condugao de reunibes; software especifico para gestdo de
projetos.

Infraestrutura de computadores: Definigdo da arquitetura de computadores minima e ideal para a organizagao.

Programagéo orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos. Conceito e utilizagao de ferramentas de modelagem. Padrao
MVC. Integracédo com bancos de dados. Frameworks de desenvolvimento. Versionamento. Praticas de desenvolvimento.

Engenharia de Software: Principios fundamentais da Engenharia de Software. Caracterizagdo do Projeto de Software. Definicdo de Qualidade de
Software. Gestao de projeto de software. Ciclo de vida do software; levantamento de requisitos; analise e modelagem dos requisitos; metodologias
ageis (Scrum, XP). Ferramentas CASE; reutilizagdo de software.

Arquitetura de Redes de Computadores: Conceitos de projetos de redes em camadas. Definigdo dos elementos de um protocolo. Analise detalhada dos
aspectos filosoéficos e arquiteturais do Modelo de Referéncia OSI (Open Systems Interconnection) da ISO e de suas camadas.
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Definicdo do Conceito de Servigos. Interface.
Ul e UX Design: IHC: interacdo humano computador. Principios de design de interface. Usabilidade. Pr.

Seguranga de software: Conceitos de seguranca da informagéo. Avaliagédo de integridade e seguranca de dados de software. Aspectos legais da
seguranga de software, vulnerabilidades, ameacas e ataques de software, Lei Geral de Protegdo de Dados (LGPD).

Bibliografia

SILBERSCHATZ, Abraham; GALVIN, Peter B.; GAGNE, Greg. Fundamentos de sistemas operacionais. 8. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2010. xvii, 515 p.
KUROSE, J. F.; ROSS K W. Redes de Computadores e a Internet: uma abordagem top-down. 5. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2010. 240 p.

HOPCROFT, J. E.; ULLMAN, J. D.; MONTWANI, R. Introdugéo a teoria de autébmatos, linguagens e computagéo. Rio de Janeiro: Elsevier, 2002. 570 p.

ALENCAR FILHO, E. Iniciagao a l6gica matematica. Sdo Paulo: Nobel, 2011

OUZA, M. A. F.; GOMES, M. M.; SOARES, M. V.; CONCILIO, R. Algoritmos e l6gica de programag&o. 2. ed. Sdo Paulo: Thomson Learning, 2012. 262
p.

TANENBAUM, A. S. Organizagao estruturada de computadores. 6. ed. Rio de Janeiro: Prentice Hall, 2013. 624 p.

GALITZ, Wilbert O. The Essential Guide to User Interface Design: An Introduction to Gui Design Principles and Techniques. Wiley Publishing
NIELSEN, J.; LORANGER, H. Usabilidade na Web: projetando websites com qualidade. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007. xxiv, 406 p.

DEITEL, P. J. Java: como programar. 8. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010. 1144 p. ISBN: 9788576055631

LOUDON, Kyle. Desenvolvimento de grandes aplicagdes Web. Sdo Paulo (SP): Novatec, 2010. ISBN 9788575222515

MEDEIROS, Jodo Bosco. Pratica de leitura. In: Redacéo cientifica. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1997 pp. 53-61.

PMI, A Guide to the Project Management Body of Knowledge and the Standard for Project Management, 7 ed., PMI Press, 2021

XAVIER, Carlos Magno da Silva. Gerenciamento de projetos: como definir e controlar o escopo do projeto. 2. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2009. 259 p.
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Componente Curricular Tedrical/Pratica C.H. Semestral
Projeto Aplicado 2 Pratica 120 horas
Objetivos
Capacitar os estudantes no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de sistemas em Web, tais como sites e portais. Desejavel que o
projeto incorpore ferramentas de e-commerce e de pagamento on-line.
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Inovagao e Empreendedorismo; e Assiduidade;
_ _ A o e Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués e em inglés; computacionais, individuais e em equipe; | ¢ Comprometimento;
e Raciocinio Logico. Desenvolver e trabalhar com argumentacoes; e Utilizar a estatistica aplicada a e Cooperacio;
e Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos; computacio; e Etica;
e Proatividade na escolha e aplicacdo de cada sistema como e Seguranca da Informagao; e Organizagéo do trabalho;
facilitador das atividades; e Tecnologias para Bl Business Intelligence | ® Zelo pelo material;
e Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e - Bl e Big Data; e Lideranca.
profissional, e Desenvolvimento de Software;
e Gerir projetos. e Aplicacado de Modelos de ciéncia de
ree dados;
Especificas . L
e Conhecer e utilizar componentes visuais
e Praticas de modelagem e especificagéo de software; de interface com o usuario; _
e Aplicar as metodologias &geis; ° Elgborar, deserjvolver e_mod_elar projetos
e Design e interfaces; e mplementagao de apllcagoes web;
e Seguranga da informag&o: e Gerenciamento de Projetos.
e Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos.
Ementa
Desenvolver uma solugdo para automagao residencial e de pequenos ambientes com as seguintes funcionalidades minimas: sensoriamento por
meio de video, som, sensores de passagem, sensores de abertura, sensores de temperatura, pressdo e umidade; controle de acesso por biometria
e por tags RFID e liberacdo de catracas e travas; coleta e armazenagem de dados histérico em banco de dados; emisséo de alarmes em tempo
real; preparagédo e emissao de relatdrios operacionais e gerenciais.
Sao desejaveis ainda as seguintes funcionalidades: aprendizagem sobre o comportamento do uso do ambiente e missdo de alarmes quando
ocorre uma anomalia (uso de machine learning); andlise estatistica dos dados histéricos em busca de correlaces.
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Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéo.

Material descritivo do escopo do projeto.
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ORSINI, L. Q., Curso de Circuitos Elétricos. 2. ed., Sado Paulo, Edgard Bllcher, 2004.
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral
Bases da Engenharia de Software 3 Tedrica 120 horas
Objetivos
Subsidiar os estudantes com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 3 e do Estagio Académico 1. O Projeto Aplicado
objetiva desenvolver aplicagbées para smartphones envolvendo o acesso a sistema de retaguarda (portal corporativo). Desejavel que o aplicativo tenha
funcionalidades de login seguro e consumo de servigos oferecidos pelo Google (Maps, Calendar, etc.) ou por outros provedores (Climatempo, por exemplo).
Certificar os estudantes em Desenvolvimento de Aplicativos.
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Organizagao do pensamento computacional e Assiduidade;
_ _ A o e Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués e em inglés; computacionais, individuais e em equipe; e Comprometimento;
e Desenvolver e trabalhar com argumentagoes; e Conhecer Sistemas Computacionais Avangados | e Etica.
e Analisar e discutir a validade de formulas e argumentos; Identificar e gerenciar riscos;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; e Seguranga da Informaco;
e lIdentificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e | o Tecnologias para Bl Business Intelligence - Bl e
profissional. Big Data;
- e Estruturas de dados;
Especificas e Estrutura de sistemas de computagéo;
e Resolugéo de problemas envolvendo sistema computacionais; * _GerenC|a~mento, organizagdo e busca de
e Linguagens e ferramentas para elaboragéo de modelos; informacoes; _
e Praticas de modelagem e especificagéo de software; e Elaborar, desenvolver e modelar projetos e
e Design e interfaces; implementacgéo de aplicagdes web;
e Programago de aplicativos; e Principios fundamentais da Engenharia de
e Tecnologias de midias digitais. Software; .
e Paradigmas de Desenvolvimento Software.
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Ementa

Sistemas Computacionais Avangados: Computagcao em Nuvem; Arquitetura Orientadas a Servicos; Arquitetura de Microsservicos.
Maquina de Estados; maquina de Turing; computabilidade; problema NP-completo;

Arquitetura e Organizagdo de Computadores: Arquiteturas RISC e CISC. Modos de enderecamento, conjunto de instrugdes. Pipeline. Paralelismo de baixa
granularidade. Memdrias e barramentos. Classificagcado de memaria; mecanismos de enderegamento e execugao de instrugdes; mecanismos de interrupgao
e de excegao.

Sistemas de Computacéo (SO, Compiladores, SGBDs etc.): Conceito de concorréncia. Gerenciamento de memoria. Gerenciamento de processador.
Memodria virtual. Gerenciamento de entrada e saida. Sistemas de arquivos. Gerenciamento de arquivos; escalonamento; concorréncia; estudos de caso
(Windows, Linux); elaboracao e execugao de algoritmos que exploram a concorréncia por meio do conceito de multithread.

Linguagens de programacgéao e Compiladores: Paradigmas de linguagens; construgdo de compiladores: analise Iéxica sintatica e geragao de cédigo
Interpretadores; sistema de gerenciamento de banco de Dados: Arquitetura do SGBD; Modelagem de dados; SQL.

Algoritmos e programagéao: Analise do problema, estratégias para soluciona-lo, representagao da solugéo; resolugéo de problemas e desenvolvimento de
algoritmos; representagéo e manipulagéo de tipos de dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e conjuntos; estruturas de selegéo; estruturas de
controle; modularizagédo de algoritmos; manipulagéo de registros e arquivos.

Algoritmos e estruturas de dados: Estruturas para representacéo de arvores. Arvores binarias e suas aplicacdes. Arquivos; alocacdo dinamica e ponteiros;
introdugdo a notagao assintotica; analise de algoritmos. Algoritmos de Ordenagéao Interna: Selegao Direta. Inser¢ao Direta. Selegdo e Troca. Shellsort.
Heapsort. QuickSort. Mergesort. Radixsort. Tabelas hash. Filas de prioridade. Heap.

Estruturas nao lineares. Grafos: Definicdo; conceitos e terminologia de grafos; percurso representacao; grafos dirigidos; grafos ponderados; caminhos
maximos e minimos. Algoritmos de manipulacao e analise de grafos. Aplicagdes de grafos. Estruturas de dados avangadas. Programacgao dinamica.
Complexidade em algoritmos.

Programagéo orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos. Processos e threads; arquitetura em 3 camadas; serviets e JSP;
Desenvolvimento de software OO distribuido; introdugéo a padrées de projeto; catalogo de padrdes de projeto; padrdes criacionais; padrées estruturais;
comportamentais. Padrao MVC. Integracdo com bancos de dados. Frameworks de desenvolvimento. Versionamento. Praticas de desenvolvimento.

Desenvolvimento Web: Visao geral da Web. Protocolo HTTP e funcionamento da internet. HTML e CSS. Frameworks para desenvolvimento web.
Usabilidade em Projetos WEB. Novas tecnologias para desenvolvimento WEB. Ul e UX Design: IHC: interagdo humano computador. Principios de design de
interface. Usabilidade. Prototipagem. User experience (experiéncia do usuario). Metodologias de UX Design. Criagcdo de interfaces para sites, sistemas e
aplicativos.

Modelagem e Projeto de Banco de Dados: Recuperagao, integridade, seguranga e concorréncia da base de dados; modelagem conceitual, logica e Fisica
de dados; projeto de banco de dados; controle de dados seméanticos; SQL basico. Restricdes de integridade.
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Engenharia de Software: Conceito de Produto e Processo de Software. Comparagao entre os Paradigmas de Desenvolvimento Software.

Caracterizacao do Projeto de Software. Definicdo de Qualidade de Software. Gestédo de projeto de software. Ciclo de vida do software; levantamento de
requisitos; analise e modelagem dos requisitos; Projeto de software: Metodologias, técnicas e ferramentas de projeto; metodologias ageis (Scrum, XP).
Ferramentas CASE.

Arquitetura de Redes de Computadores: Projeto de Protocolos. Definigdo do Conceito de Servigos. Interface. Introdugéo ao Controle de Erro. Introdugao ao
Controle de Fluxo. Instalagédo de servidores e estagées. Niveis e maquinas virtuais. Middleware.

Gestéo de Projetos: Conceituacao dos processos de gestédo de integragdo, escopos, tempo, custos, qualidade, recursos humanos, comunicagéo, riscos e
suprimentos. Diagrama de PERT; grafico de GANT; plano de testes e elaboragcdo dos mesmos; planos de converséo e implantagao; técnicas para controle
de projetos e condugao de reunides; software especifico para gestao de projetos.

Infraestrutura de computadores: Definigdo da arquitetura de computadores minima e ideal para a organizagao; definicdo do banco de dados.
Empreendedorismo: Caracteristicas empreendedoras. A motivagado na busca de oportunidades. Startups: ideias e tendéncias atuais. O funcionamento de

um negécio. Estudo de viabilidade. Empreendedorismo aplicado as empresas. Estrutura de um Plano de Negdcio. Plano de marketing. Estratégia de
marketing. Plano financeiro. Politicas e estratégias competitivas para os empreendimentos emergentes.
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Unidade Curricular

Projeto Aplicado 3
Objetivos

Teorica/Pratica

Pratica

122

C.H. Semestral

120 horas

Desenvolver uma aplicacao para smartphones usando interfaces graficas com boa usabilidade, login seguro, uso de recursos de hardware do aparelho
(GPS, acelerémetro, etc.) e se comunicando com sistema Web de retaguarda (portal corporativo). Desejavel que o app consuma servigos fornecidos por

terceiros (Google Maps, Calendar, previsédo do tempo e outros).

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;
Raciocinio Légico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;
Analisar e discutir a validade de férmulas e
argumentos;

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades;
Proatividade na escolha e aplicagao de cada sistema
como facilitador das atividades;

Resolucdo de problemas envolvendo calculos basicos
e avangados;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro
ético, legal e profissional;

Gerir projetos.

Especificas

Projetar e construir aplicativos de smartphone;
Valorizar o usuario no processo de interagdo com
sistemas computacionais;

Utilizagao de técnicas de interagdo homem-maquina;
Linguagens e ferramentas para elaboragéo de
modelos;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Seguranga da informagao;

Competéncias

Inovacéo e Empreendedorismo;
Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em equipe;
Utilizar a estatistica aplicada a computacgéo;
Segurancga da Informagéo;

Tecnologias para Bl Business Intelligence -
Bl e Big Data.;

Arquitetura, processamento, gerenciamento
de banco de dados;

Desenvolvimento de Software;

Aplicacdo de Modelos de ciéncia de dados;
Gerenciamento, organizacgao e busca de
informacgdes;

Conhecer e utilizar componentes visuais de
interface com o usuario;

Elaborar, desenvolver e modelar projetos e
implementacao de aplicagdes web;
Gerenciamento de Projetos.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;
Comprometimento;
Cooperacao;

Etica;

Organizagéao do trabalho;
Zelo pelo material,
Lideranga.
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e Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos
competitivos.

Conhecimentos

Desenvolver uma aplicagao para smartphone que interaja com o usuario e com um sistema de retaguarda (portal corporativo) para coleta e
armazenamento de dados. O aplicativo devera acessar os recursos do hardware do aparelho e consumir servigos oferecidos por terceiros (como Google
Maps, Calendar, previsdo do tempo etc.).

Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéo.

Material descritivo do escopo do projeto.
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PMI, A Guide to the Project Management Body of Knowledge and the Standard for Project Management, 7.ed., PMI Press, 2021.
WAZLAWICK, R., Metodologia de Pesquisa Para Ciéncia da Computagao, Ed. Campus, 2014.




Unidade Curricular

Teorica/Pratica

C.H. Semestral

124

Estagio Académico 1

Objetivos

Pratica

60 horas

Capacitar os estudantes ao trabalho em ambiente empresarial controlado e dentro da UnDF (escritério de servigcos), desenvolvendo solugdes concretas
demandadas pelo mercado. Desenvolver nos estudantes as habilidades de interacdo com os setores produtivos e instituicdes diversas estendendo sua
atuacao para além dos limites da universidade (atividade de extensao).

Habilidades

Gerais

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;

Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos;
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades;
Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema
como facilitador das atividades;

e Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro
ético, legal e profissional.

Especificas

e Valorizar o usuario no processo de interagao com
sistemas computacionais;

Programar sistemas embarcados;

Programacéao voltada a objetos;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Seguranga da informagéo;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos
competitivos.

Competéncias

Inovagao e Empreendedorismo;
Desenvolver solugbes de problemas
computacionais, individuais e em equipe;
Projetar, desenvolver, implementar, validar e
gerenciar projetos integrados de software e
hardware;

Utilizar as estruturas de dados;
Desenvolvimento de Software WEB;
Aplicar as metodologias ageis;
Gerenciamento, organizagao e busca de
informacgdes;

Gerenciamento de Projetos.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;
Comprometimento;
Cooperacao;

Etica;

Organizagéao do trabalho;
Zelo pelo material;
Lideranca;

Apresentagéo pessoal;
Empatia.

Ementa

Registro de demanda de solucdes; pratica de levantamento de requisitos; técnica de atendimento ao cliente; planejamento e orgamentacéo de servigos;
técnica de controle de qualidade; elaboragao de documentagao técnica de produto.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Bases da Engenharia de Software 4 Tedrica 180 horas
Objetivos

Subsidiar os estudantes com as bases teéricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 4 e do Estagio Académico 2. No Projeto
Aplicado 4 os estudantes deverao desenvolver uma solu¢ao usando a estrutura de blockchain ou contrato inteligente. Pode ser uma nova moeda, um
controle de bens patrimoniais, certificagdo de documentos etc. Desejavel que a aplicagao tenha caracteristicas de contrato inteligente e que dispare
acdes (cobranca, mensagem etc.,) quando as condi¢des forem atingidas. Certificar os estudantes em tecnologia Blockchain Basica.

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Organizagéo do pensamento computacional; | e Assiduidade;
e Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués e em inglés; computacionais, individuais e em equipe; e Comprometimento;
e Raciocinio Logico; e Conhecer Sistemas Computacionais e Cooperacio;
e Desenvolver e trabalhar com argumentacgoes; Avancados; e FEtica:
e Analisar e discutir a validade de formulas e argumentos; e Identificar e gerenciar riscos; e Organizagao do trabalho;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; e Utilizar as estruturas de dados; e Zelo pe|o material;
e |dentificar préticas apropriadas dentro de um quadro ético, ° Estruturagéo de sistemas de Computagéo; ° Lideranga
legal e profissional. e Principios fundamentais da Engenharia de
Especificas Software;
e Paradigmas de Desenvolvimento de
e Projetar e construir estruturas de blockchain; Software.
e Programar estrutura de dados complexas;
e Programa sistema de criptografia;
e Resolucao de problemas envolvendo sistema
computacionais;
e Usar linguagens e ferramentas para elaboragdo de modelos;
e Praticas de modelagem e especificagcao de software.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
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Ementa

Matematicas da Computagao: Estudos da matematica para solu¢cdo de problemas computacionais; Calculo; Integragéo; Integragéo de fungcdes de uma
variavel real; Regras dos trapézios, de simpson e generalizadas; Funcdes reais de varias variaveis; Integral definida: propriedades principais, métodos
de integracao, teorema fundamental de calculo, aplica¢des; Derivagao; Integral impropria; Sequéncias e séries numéricas e de fung¢des; Série de Taylor.

Arquitetura e Organizagdo de Computadores: Arquiteturas RISC e CISC; Paralelismo de baixa granularidade; Mecanismos de enderegamento e
execucao de instrugdes; mecanismos de interrupgdo e de excegao; Interface Software/Hardware; processadores superescalares e superpipeline;
Arquiteturas alternativas e avangadas de computador.

Sistemas de Computacao (SO, Compiladores, SGBDs etc.): Conceito de concorréncia; escalonamento; elaboracédo e execuc¢ao de algoritmos que
exploram a concorréncia através do conceito de multithread,

Aplicagdo de Computadores: Inteligéncia Artificial; Internet das Coisas (loT).

Algoritmos e estruturas de dados: Técnicas e estratégias de projeto e estruturacao de algoritmos; alocagéo dindmica e ponteiros; analise de Algoritmos.
Filas de prioridade; estruturas nao lineares.

Grafos: Percurso Representacao; grafos dirigidos; grafos ponderados; caminhos maximos e minimos; algoritmos de manipulagéo e analise de grafos;
Aplicagdes de grafos; Técnicas e estratégias de projeto e estruturagcdo de algoritmos; Notagdo assintética; Estruturas de dados avancadas;
Programagéao dinamica; Complexidade em algoritmos; Criptografia e seguranga da informagéao; Algoritmos de criptografia e suas aplicacoes.

Complexidade em algoritmos. Algoritmos e programagao: Modularizagao de algoritmos; testes e qualidade de software.

Programagéao orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos; conceito e utilizagdo de ferramentas de modelagem; Processos e
threads; arquitetura em 3 camadas; servlets e JSP; desenvolvimento de software OO distribuido; Padrdo MVC; Frameworks de desenvolvimento;
Versionamento; Praticas de desenvolvimento.

Engenharia de Software: Conceito de Produto e Processo de Software; definicdo de qualidade de software; ciclo de vida do soffware; metodologias
ageis (Scrum, XP); ferramentas CASE; reutilizagao de software; frameworks e design patterns.

Seguranga de software: Avaliagdo de integridade e seguranga de dados de software; padrdes e planos de seguranga de software; Seguranga no
processo de desenvolvimento de software; processo de seguranga, tipos de seguranga (fisica, dados, protocolos); vulnerabilidades; ameacas e ataques
de software; seguranga do sistema operacional; seguranga de redes e protocolos de seguranca de redes; mecanismos de seguranca (Firewalls, IDS,
VPN, DMZ).

Maquina de Estados; maquina de Turing.

Sistemas Computacionais Avangados: Tépicos Avangados em Computacao de Alto Desempenho; Programagéao de sistema de tempo real; Modelos de
software de alto desempenho; Internet das coisas e sistemas embarcados; Infraestrutura para sistemas de alto desempenho.

Empreendedorismo: o funcionamento de um negdcio; estudo de viabilidade. Estrutura de um Plano de Negécio. Plano financeiro.
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Gestao de Projetos: Processos de integragéo, escopos, tempo, custos, qualidade, recursos humanos, comunicagao, riscos e suprimentos; diagrama de
PERT, grafico de GANT; plano de testes e elaboragdo dos mesmos; técnicas para controle de projetos e condugéo de reunides; software especifico
para gestao de projetos.
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Unidade Curricular

Projeto Aplicado 4
Objetivos

Teorica/Pratica

Pratica

129

C.H. Semestral

120 horas

Capacitar os estudantes no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de software por meio de aplicacao e desenvolvimento de uma solugao usando
a estrutura de blockchain ou contrato inteligente. Pode ser uma nova moeda, um controle de bens patrimoniais, certificagdo de documentos etc. Desejavel
que a aplicagéo tenha caracteristicas de contrato inteligente e que dispare agdes (cobranga, mensagem etc.), quando as condigbes forem atingidas.

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;

Raciocinio Légico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;

Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos;
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades;
Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como
facilitador das atividades;

Resolugao de problemas envolvendo calculos basicos e
avangados;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional;

Gerir projetos.

Especificas

Praticas de modelagem e especificagao de software;

Aplicar as metodologias ageis;

Desenvolver solugdes de criptografia;

Desenvolver solugdes de computacao distribuidas;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos.

Competéncias

Inovagao e Empreendedorismo;
Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em
equipe;

Projetar, desenvolver, implementar,
validar e gerenciar projetos complexos
de software;

Seguranga da Informagéo;
Criptografia;

Sistemas distribuidos;
Desenvolvimento de Software;
Gerenciamento de Projetos.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;
Comprometimento;
Cooperacéo;

Etica;

Organizagéo do trabalho;
Zelo pelo material;
Liderancga.

Ementa

Desenvolver uma solucao usando a estrutura de blockchain ou contrato inteligente. Pode ser uma nova moeda, um controle de bens patrimoniais,
certificagdo de documentos etc. Desejavel que a aplicagao tenha caracteristicas de contrato inteligente e que dispare agdes (cobranga, mensagem etc.)
quando as condi¢des forem atingidas.
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Estagio Académico 2 Pratica 60 horas
Objetivos

Capacitar os estudantes ao trabalho em ambiente empresarial controlado (dentro da UnDF), desenvolvendo solu¢des concretas demandadas pelo
mercado. Desenvolver nos estudantes as habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituicdes diversas estendendo sua atuacao para além
dos limites da universidade (atividade de extensao).

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Inovagao e Empreendedorismo; e Assiduidade;
. e Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;
e Desenvolver e trabalhar com argumentacdes; computacionais, individuais e em equipe; e Comprometimento;
e Analisar e discutir a validade de formulas e argumentos; e Projetar, desenvolver, implementar, validar e e Cooperagao;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atiVidadeS; gerenciar projetos integrados de software e ° Et|ca’
e Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema hardware; e Organizacao do trabalho;
como facilitador das atividades; e Utilizar as estruturas de dados; e Zelo pelo material;
e |dentificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, | ¢ Desenvolvimento de Software WEB; e Lideranca;
legal e profissional. e Aplicar as metodologias ageis; e Apresentagao pessoal;
- e Gerenciamento, organizagao e busca de e Empatia.
Especificas . ~
informagdes;
e Valorizar o usudrio no processo de interagdo com e Gerenciamento de Projetos.

sistemas computacionais;

Programar sistemas embarcados;

Programacéao voltada a objetos;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Seguranga da informagéo;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos
competitivos.

Ementa

Registro de demanda de solucdes; pratica de levantamento de requisitos; técnica de atendimento ao cliente; planejamento e orgamentacéo de servigos;
técnica de controle de qualidade; elaboragao de documentagao técnica de produto.
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Unidade Curricular Tedrical/Pratica C.H. Semestral
Bases da Engenharia de Software 5 Tedrica 180 horas
Objetivos
Subsidiar os estudantes com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 5. O desafio a ser resolvido é a construgéo de
um sistema de Realidade Virtual/Ampliada baseada em smariphone e 6culos especiais. Esta unidade curricular colabora com a insergao dos estudantes
no mundo do trabalho. Certificar os estudantes em Realidade Virtual e Ampliada.
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Desenvolver solugdes de problemas; e Assiduidade;
computacionais, individuais e em equipe; e Respeito;

e Leitura e escrita em portugués e em inglés; e Conhecer Sistemas Computacionais Avancados | ¢ Comprometimento;
e Raciocinio Légico; Identificar e gerenciar riscos; e FEtica.
e Desenvolver e trabalhar com argumentagoes; e Principios de gamificagao;
e Analisar e discutir a validade de féormulas e e Ultilizar as estruturas de dados;

argumentos; e Gerenciamento, organizagéo e busca de
e Criatividade no uso e desenvolvimento das informacdes;

atividades; e Manipular arquivos de dados e imagens em
e |dentificar praticas apropriadas dentro de um quadro aplicagdes moveis;

ético, legal e profissional. e Conhecer e utilizar componentes visuais de
Especificas interface com o usuario;

e Principios fundamentais da Engenharia de

e Valorizar o usudrio no processo de interagdo com Software;

sistemas computacionais; e Produto e Processo de Software.
e Resolugao de problemas envolvendo sistema

computacional;
e Linguagens e ferramentas para elaboracao de

modelos;
e Praticas de modelagem e especificagdo de software;
e Design e interfaces;
e Seguranga da informagao;
e Tecnologias de midias digitais;

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.



134

Ementa

Matematicas da Computacao: Estudos da matematica para solugao de problemas computacionais.

Fisica para Computacdo: Otica aplicada.

Aplicagdo de Computadores: Realidade Virtual e Aumentada. Internet das Coisas (loT). Cloud Computing.

Algoritmos e programacao: Representacdo e manipulagdo de tipos de dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e conjuntos; modularizagédo de
algoritmos; manipulagéo de registros e arquivos.

Sistemas de Computagao: Sistema operacional de smartphones; mecanismos de gerenciamento de recursos de hardware e software; gerenciamento de
entrada e saida. Sistemas de arquivos. Gerenciamento de arquivos. Estudos de caso (Android);

Programagéo orientada a objetos: Aspectos administrativos e gerenciais para a construgao de sistemas de informagéo.
Especificacdo de um sistema direcionado a tecnologia orientada a objetos. Processos e threads;

Arquitetura em 3 camadas; servlets e JSP; desenvolvimento de software OO distribuido: Java-RMI.

Integragcao com bancos de dados.

Praticas de desenvolvimento.

Desenvolvimento de App: Framework de desenvolvimento — Angular, React, VueJS. Componentes de interface. Servigcos de internet. Sincronizar dados
entre dispositivos moéveis. Sistemas operacionais moéveis (Android, iOS, etc). Ferramentas para desenvolvimento de aplicagées (Android Studio).
Estruturas elementares de uma aplicagao (Activity e Intents). Linguagem de programacéao e Plataforma de desenvolvimento mével; acesso a bancos de
dados; comunicagdo com backend. Publicagdo de aplicagdes. Construgao e programacao de telas. Componentes de interface. Persisténcia de dados.
Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados para smartphones. Notificagdes. Uso de hardwares especificos como cameras, GPS e acelerdmetros.
Praticas com frameworks. PWA e aplicagdes hibridas. Web Services, Cloud servers e integracdes com bancos de dados. Frameworks para programagao
mobile e hibrida. Conceitos avangcados de programagao mobile. Integracao entre sistemas. Programacgao full stack.

Computagédo Grafica: Sistemas e hardware graficos. Definicao de objetos graficos planares. Dispositivos graficos vetoriais e matriciais. Estudo da Cor.
Algoritmo do ponto-médio (Bresenham) para linhas. Algoritmo do ponto-médio (Bresenham) para circulos. Antialiasing. Principios Basicos da
Computagédo Grafica 3D. Modelagem de objetos e construgao de cenas 3D. Cenario Virtual. Camera Virtual. Modelagem de Objetos 3D. Objetos 3D e
suas superficies. Técnicas de modelagem. Algoritmos para determinagéo da superficie visivel. Animagao. Principios de game design. Game engines.

Design 2D e 3D: principios e praticas. Animagdes 2D e 3D. Processamento digital de imagens; simulagcao de sistemas. Visualizagdo bidimensional.
Visualizacao tridimensional. Introducdo ao realismo tridimensional. Uso e desenvolvimento de mundos digitais virtuais 2D (MDV2D) e mundos digitais
virtuais 3D (MDV3D).

Realidade virtual e realidade aumentada.
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Metaversos: conceito, utilizagao e praticas.

Ul e UX Design: IHC: interagdo humano computador. Principios de design de interface. Usabilidade. Prototipagem. User experience (experiéncia do
usudrio). Metodologias de UX Design. Criagéo de interfaces para sites, sistemas e aplicativos.

Engenharia de Software: Caracterizagdo do Projeto de Software. Definicdo de Qualidade de Software. Areas de conhecimento da Engenharia de
Software. Gestao de projeto de software. Ciclo de vida do software; projeto de software. Metodologias, técnicas e ferramentas de projeto; metodologias
ageis (Scrum, XP). Ferramentas CASE; reutilizagao de software; frameworks e design patterns; test driven development.

Fundamentos de redes sem fio: Ferramentas para identificacao de redes, captura de trafego e ataques.

Métodos de defesa (Wi-Fi): Configuragdes do ponto de acesso, configuragdes dos clientes, o uso de criptografia.

Redes Bluetooth: Arquitetura e aspectos de Seguranca.

Redes Wi-Fi: Arquitetura e aspectos de Seguranca.

Gestao de Projetos: Software especifico para gestao de projetos.
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Projeto Aplicado 5 Pratica 120 horas
Objetivos

Capacitar os estudantes no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de realidade virtual e ampliada usando éculos especiais e imagens projetadas
via smartphones. A aplicagéo pode ser na area de turismo, inspe¢cao de maquinas, treinamento ou outra proposta pela equipe e aprovada pelo professor
orientador.

Habilidades Competéncias Atitudes

Gerais e |novacédo e Empreendedorismo; e Assiduidade;

_ _ A o e Desenvolver solugdes de e Respeito;
° Le|tL-Jra’e.esc’rlt§ em portugués e em inglés; problemas computacionais, e Comprometimento;
e Raciocinio Logico; individuais e em equipe; e Cooperagéo;
e Desenvolver e trabalhar com argumentacdes; e Desenvolvimento de Software; e FEtica;
e Analisar e discutir a validade de formulas e argumentos; e Conhecer e utilizar componentes e Organizagdo do trabalho;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; visuais de interface com o usuario; | e Zelo pelo material;
e Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador | ¢ Gerenciamento de Projetos. e Lideranga;

das atividades; e Apresentacéo pessoal;

e Resolugéo de problemas envolvendo calculos basicos; e Empatia.

e Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional;
e Gerir projetos.

Especificas

e Valorizar o usuario no processo de interagdo com sistemas
computacionais;

Utilizacao de técnicas de interagdo homem-maquina;

Programar sistemas embarcados;

Praticas de modelagem e especificagao de software;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos;
Utilizar conhecimentos fisica, e tecnologias modernas no apoio a
construgéo de produtos e servigos seguros, confiaveis e de relevancia
social.
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Ementa

Desenvolvimento de solucdo de Realidade Virtual e Ampliada com acessérios especiais simples e smartphones. Projeto de sistemas complexos.
Metodologia cientifica. Gerenciamento de projetos e equipes.

Bibliografia
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Unidade Curricular

Estagio Empresarial 1
Objetivos

Capacitar o estudante ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugbes concretas demandadas pelo mercado. Desenvolver no aluno as
habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituicdes diversas estendendo sua atuagéo para além dos limites da universidade (atividade de

Teorica/Pratica

Pratica

C.H. Semestral

60 horas
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extensao).
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais Inovagao e Empreendedorismo; Assiduidade;
Desenvolver solugdes de problemas Respeito;
e Desenvolver e trabalhar com argumentagdes; computacionais, individuais e em equipe; Comprometimento;
e Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos; Projetar, desenvoh/er’ imp|ementar, Cooperagéo;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; validar e gerenciar projetos integrados de Et|ca,
e Proatividade na escolha e aplicagéo de cada sistema como software e hardware; Organizagéo do traba]ho;

facilitador das atividades;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional,

Gerir projetos;

Atuar dentro de ambiente empresarial estruturado;

Especificar sistemas eletrénicos analdgicos de apoio a sistemas
digitais

Valorizar o usuario no processo de interagdo com sistemas
computacionais;

Resolugao de problemas envolvendo sistema computacionais;
Programar sistemas;

de modelagem e especificagdo de software;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos;
Utilizar conhecimentos da fisica e tecnologias modernas no apoio
a construgao de produtos e servigos seguros, confiaveis e de
relevancia social.

Desenvolvimento de Software;

Estruturar sistemas de computagao;
Elaborar, desenvolver e modelar projetos
e implementacao de aplicagdes web;
Gerenciamento de Projetos.

Zelo pelo material;
Lideranga;
Apresentagao pessoal;
Empatia.

Ementa

Atuacao na area de tecnologia de empresas ou 6rgaos publicos. Registro mensal de atividades.
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Unidade Curricular

Bases da Engenharia de Software 6
Objetivos

Subsidiar os alunos com as bases teéricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 6, em que deverado desenvolver uma solugao de
Inteligéncia Artificial para um desafio real empresarial. Deve ainda certificar o aluno em Fundamentos de Inteligéncia Atrtificial.

Teorica/Pratica

Teorica
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C.H. Semestral

150 horas

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;
Raciocinio Légico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;
Analisar e discutir a validade de férmulas e
argumentos;

Criatividade no uso e desenvolvimento das
atividades;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro
ético, legal e profissional.

Especificas

Valorizar o usuario no processo de interagao com
sistemas computacionais;

Resolugao de problemas envolvendo sistema
computacional;

Linguagens e ferramentas para elaboragéo de
modelos;

Praticas de modelagem e especificagao de software;
Design e interfaces;

Seguranga da informacao;

Tecnologias de midias digitais.

Competéncias

Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em equipe;
Utilizar a estatistica aplicada a computagao;
Conhecer Sistemas Computacionais Avangados
Identificar e gerenciar riscos;

Segurancga da Informagéo;

Tecnologias para Bl Business Intelligence - Bl e
Big Data;

Projetos de Bl e Big Data: exposigéo, exemplos
e praticas;

Arquitetura, processamento, gerenciamento de
banco de dados;

Utilizar as estruturas de dados;

Estrutura de sistemas de computacgao;
Gerenciamento, organizacgéo e busca de
informacdes;

Conhecer e utilizar componentes visuais de
interface com o usuario;

Principios fundamentais da Engenharia de
Software;

Produto e Processo de Software.

Atitudes

Assiduidade;
Respeito;
Comprometimento;
Etica.
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Ementa

Fundamentos de Negdcios: administragao, economia, recursos humanos, logistica, vendas e marketing. Empreendedorismo: O funcionamento de um
negdécio. Estudo de viabilidade. Estrutura de um Plano de Negdcio. Plano de marketing. Estratégia de marketing. Plano financeiro. Politicas e estratégias
competitivas para os empreendimentos emergentes.

Aplicagdo de Computadores: Inteligéncia Artificial. Big Data.

Sistemas de Computacao: Paradigmas de linguagens; sistema de gerenciamento de banco de dados; modelagem de dados; SQL.

Algoritmos e programacé&o: Modularizacédo de algoritmos; manipulacéo de registros e arquivos.

Algoritmos e estruturas de dados: Alocagao dindmica e ponteiros; introdugdo a notagéo assintética; exame da adequacgao destes algoritmos na solugéo

de diversas classes de problemas. Analise de Algoritmos. Técnicas e estratégias de projeto e estruturagdo de algoritmos. Estruturas de dados avangadas.

Programagéao dindmica. Complexidade em algoritmos.

Desenvolvimento Web: Desenvolvimento agil e metodologias para desenvolvimento web. Ferramentas para o desenvolvimento de aplicagdes para web.
Fundamentos das linguagens para Web. Usabilidade em Projetos WEB. Novas tecnologias para desenvolvimento WEB.

Programagéao orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos. Especificacdo de um sistema direcionado a tecnologia orientada a
objetos. Processos e threads; arquitetura em 3 camadas; servlets e JSP; desenvolvimento de software OO distribuido: Java-RMI,

Introducao a padroes de projeto; catalogo de padrées de projeto; padrdes criacionais; padrdes estruturais; comportamentais. Padrdo MVC. Integragao
com bancos de dados. Frameworks de desenvolvimento. Versionamento. Praticas de desenvolvimento.

Modelagem e Projeto de Banco de Dados: Modelagem Conceitual, Logica e Fisica de dados; projeto de banco de dados; controle de dados semanticos;
decomposicao de consultas e localizagado de dados; otimizagéo de consultas; gerenciamento de transagdes; controle distribuido da concorréncia;

interoperabilidade de banco de dados; camadas de persisténcia. Arquitetura genérica de um sistema de banco de dados distribuidos. Bancos de dados
distribuidos (BDD). Conceito, vantagens, desvantagens e requisitos de um BDD; arquiteturas de BDD; projeto de BDD; processamento de consultas em

BDD; geréncia de transagoes em BDD; recuperagéo de falhas em BDD. SQL embutida. Restricdes de integridade. Gatilho. Gerenciamento de transagdes.

Bancos de dados n&o relacionais.

Introducao a Ciéncia de Dados: Modelos de ciéncia de dados. Organizagao e Visualizagao de dados. Aplicagao de ciéncia de dados. Testes.
Programagéo para ciéncia de dados. Arquitetura de Bl e Big Data: Conceitos de Data Warehouse e Business Intelligence. Big Data e Big Data Analytics.
Tecnologias para Bl e Big Data. Representagdo numérica e grafica. Medidas de tendéncia central. Probabilidade. Analise combinatéria. Estatistica
aplicada a computagédo. Modelos preditivos. Estatistica e inteligéncia artificial.

Engenharia de Software: Definicao de Qualidade de Software. Levantamento de requisitos; Analise e modelagem dos requisitos;

projeto de software. Metodologias, técnicas e ferramentas de projeto;

metodologias ageis (Scrum, XP). Ferramentas CASE; reutilizagao de software;
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Niveis de maturidade em desenvolvimento de software.

Test Driven Development. Conceitos de DevOps.

Ul e UX Design: IHC: interagcado humano computador.

User experience (experiéncia do usuario). Metodologias de UX Design. Criagado de interfaces para sites, sistemas e aplicativos.

Inteligéncia artificial: Histdria e fundamentos da Inteligéncia Artificial (IA). Métodos de busca para resolugéo de problemas: busca cega, busca heuristica e
busca competitiva. Representacédo do conhecimento. Machine learning e Deep learning. Processamento de Linguagens Naturais, Jogos, Robdtica.
Mineragéo de Dados.

Sistemas Computacionais Avangados: Computagao em Nuvem e Arquitetura Orientadas a Servigos. Arquitetura de Microsservigos.

Topicos Avangados em Computacdo de Alto Desempenho. Modelos de software de alto desempenho. Praticas de desenvolvimento otimizado.
Infraestrutura para sistemas de alto desempenho.

Infraestrutura de computadores: Definicdo da arquitetura de computadores minima e ideal para a organizagéo; definicado do Banco de dados.

servidores; clientes (minimo e ideal); portal corporativo; back-end. Cloud computing. Operagéo de datacenter: framework de produgéo (ITIL, CoBIT etc.).
Gestéao de Projetos: Criagdo de projetos e sua reflexao estratégica.

Plano de testes e elaboragdo dos mesmos; planos de conversao e implantagao; técnicas para controle de projetos e conducao de reunibes; software
especifico para gestao de projetos.
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Unidade Curricular

Projeto Aplicado 6

Teorica/Pratica

Pratica

C.H. Semestral

120 horas

147

Objetivos

Capacitar os alunos no uso de instrumentos e de ferramentas para projetos de Inteligéncia Artificial, notadamente nas areas de machine learning e deep
learning aplicados e diagndsticos (de saude ou de avaliagdo de sistemas de engenharia), previsdo meteorolégica, aplicagdes financeiras (em bolsa de
valores por exemplo) etc. A solugdo devera implementar minimamente uma estrutura de IA com aprendizado de maquina aplicada ao desafio que foi
apresentado pelo professor orientador ou sugerido pelo grupo de alunos. Desejavel que a solugdo implemente técnicas de Aprendizado Profundo (deep

learning).
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais Inovagao e Empreendedorismo; e Assiduidade;
Desenvolver solugdes de e Respeito;
e Leitura e escrita em portugués e em inglés; problemas computacionais, e Comprometimento;
e Raciocinio Logico; individuais e em equipe; e Cooperacio;
e Desenvolver e trabalhar com argumentacoes; Desenvolvimento de Software; e FEtica;
e Analisar e discutir a validade de formulas e argumentos; Conhecer e utilizar componentes | @ Organizagéo do trabalho;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; visuais de interface com o e Zelo pe|o material;
e Proatividade na escolha e aplicagao de cada sistema como facilitador USUArio; e Lideranca.

das atividades;

Resolucdo de problemas envolvendo calculos basicos;

e Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional;

e Gerir projetos.

Especificas

e Valorizar o usuario no processo de interagdo com sistemas
computacionais;

Utilizagao de técnicas de interagdo homem-maquina;

Programar sistemas embarcados;

Praticas de modelagem e especificagao de software;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos.

Gerenciamento de Projetos;
Tecnologias para Bl Business
Intelligence - Bl e Big Data;
Aplicacdo de Modelos de ciéncia
de dados;

Gerenciamento, organizagao e
busca de informagdes.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.
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Conhecimentos

Desenvolvimento de solugdes de Inteligéncia Artificial nas areas de Machine Learning e/ou Deep Learning. Projeto de sistemas complexos. Metodologia
cientifica. Gerenciamento de projetos e equipes.

Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéao
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Unidade Curricular

Estagio Empresarial 2
Objetivos

Teodrica/Pratica

Pratica

149

C.H. Semestral

60 horas

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelo mercado. Desenvolver no aluno as
habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituicdes diversas estendendo sua atuagéo para além dos limites da universidade (atividade de

extensao).
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais Inovacéo e Empreendedorismo; e Assiduidade;
Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;
e Desenvolver e trabalhar com argumentagdes; computacionais, individuais e em equipe; | ¢ Comprometimento;
e Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos; Projetar, desenvolver, implementar, e Cooperacio;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; validar e gerenciar projetos integrados de ° Et|ca’
e Proatividade na escolha e aplicagcao de cada sistema como software e hardware; e Organizacao do trabalho;
facilitador das atividades; Desenvolvimento de Software; e Zelo pelo material;
e |dentificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, Estruturar sistemas de computaco; e Lideranca;
legal e profissional; Elaborar, desenvolver e modelar projetos | @ Apresentacédo pessoal;
e Gerir projetos; e implementac&o de aplicagbes web; e Empatia.
e Atuar dentro de ambiente empresarial estruturado; Gerenciamento de Projetos.
e Especificar sistemas eletrbnicos analdgicos de apoio a
sistemas digitais;
e Valorizar o usuario no processo de interagao com sistemas
computacionais;
e Resolugéo de problemas envolvendo sistema computacionais
e Programar sistemas;
e de modelagem e especificagdo de software;
e Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos
competitivos;
e Utilizar conhecimentos fisica, e tecnologias modernas no
apoio a construgao de produtos e servigos seguros, confiaveis
e de relevancia social.
Ementa

Atuacao na area de tecnologia de empresas ou 6rgaos publicos. Registro mensal de atividades.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.
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Unidade Curricular

Bases da Engenharia de Software 7
Objetivos

Teorica/Pratica

Teorica

151

C.H. Semestral

120 horas

Subsidiar os estudantes com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 7 que consiste no desenvolvimento de um jogo
on-line multiusuario com recursos de computacao grafica e animacao. Desejavel o uso de recursos de Inteligéncia Artificial. Deve certificar os alunos em
Fundamentos de Jogos Digitais.

Habilidades

Gerais

Leitura e escrita em portugués e em inglés;
Raciocinio Légico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;
Analisar e discutir a validade de férmulas e
argumentos;

Criatividade no uso e desenvolvimento das
atividades;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro
ético, legal e profissional.

Especificas

Valorizar o usuario no processo de interagdo com
sistemas computacionais;

Resolugao de problemas envolvendo sistema
computacional,

Linguagens e ferramentas para elaboragéo de
modelos;

Praticas de modelagem e especificagao de software;
Design e interfaces;

Tecnologias de midias digitais;

Projeto e construcéo de jogos digitais.

Competéncias

Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em equipe;
Fisica para computagao;

Utilizar a estatistica aplicada a computacéo;
Conhecer Sistemas Computacionais
Avancgados;

Identificar e gerenciar riscos;

Principios de gamificagao;

Utilizar as estruturas de dados;

Estrutura de sistemas de computacgao;
Conhecer e utilizar componentes visuais de
interface com o usuario;

Elaborar, desenvolver e modelar projetos e
implementacéo de aplicagdes web;
Principios fundamentais da Engenharia de
Software;

Produto e Processo de Software.

Atitudes

Assiduidade;
Respeito;
Comprometimento;
Etica.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
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Conhecimentos

Empreendedorismo: Startups: ideias e tendéncias atuais. O funcionamento de um negécio. Estudo de viabilidade.
Estrutura de um Plano de Negdcio. Plano de marketing. Estratégia de marketing. Plano financeiro. Politicas e estratégias competitivas para os
empreendimentos emergentes. Empreendedorismo aplicado as empresas.

Matematicas da Computacéo: Estudos da matematica para solugao de problemas computacionais e simulagdes. Logica Computacional: Maquina de
Estados; grafos.

Fisica para Computagéo: Mecanica. Mecanica; 6ptica.
Aplicagdo de Computadores: Inteligéncia Atrtificial. Big Data. Cloud Computing. Games.

Algoritmos e programagéao: Resolugédo de problemas e desenvolvimento de algoritmos; ambiente de programagéao; representagdo e manipulagao de tipos
de dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e conjuntos; estruturas de selecéo; estruturas de controle; modularizagéo de algoritmos;
manipulagéo de registros e arquivos.

Algoritmos e estruturas de dados: Reapresentagédo e manipulagao de tipos de dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e listas. Estrutura de
Dados na Memoéria Principal Estruturas de dados: listas, filas, pilhas, conjuntos, arvores. Estruturas para representagdo de arvores. Arvores binarias e
suas aplicagdes. Alocagao dinamica e ponteiros; estruturas de representagéo de grafos (matriz de adjacéncia e de incidéncia).

Exame da adequacéo destes algoritmos na solu¢ao de diversas classes de problemas.

Analise de Algoritmos.

Grafos: definigdo; conceitos e terminologia de grafos; percurso representagéo; grafos dirigidos; grafos ponderados; caminhos maximos e minimos.
Algoritmos de manipulacdo e analise de grafos. Aplicagdes de grafos.

Estruturas de dados avangadas. Programacao dindmica. Complexidade em algoritmos.

Programagéao orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos. Especificacdo de um sistema direcionado a tecnologia orientada a
objetos.

processos e threads; arquitetura em 3 camadas; serviets e JSP; Desenvolvimento de software OO distribuido: Java-RMI, integragdo com bancos de
dados.

Modelagem e Projeto de Banco de Dados: Utilizagdo da linguagem de definigdo e manipulagdo de dados: Modelagem Conceitual, logica e Fisica de
dados;
decomposic¢ao de consultas e localizagao de dados; otimizagédo de consultas.

Engenharia de Software: Principios fundamentais da Engenharia de Software. Conceito de Produto e Processo de Software.
Caracterizacao do Projeto de Software. Definicdo de Qualidade de Software.

Gestéao de projeto de software. Ciclo de vida do software; levantamento de requisitos; analise e modelagem dos requisitos;
metodologias, técnicas e ferramentas de projeto: Metodologias ageis (Scrum, XP). Ferramentas CASE; reutilizacao de software;
Frameworks e Design Patterns.

Niveis de maturidade em desenvolvimento de software.
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Test Driven Development.

Computagao Grafica: Sistemas e hardware graficos. Dispositivos graficos vetoriais e matriciais.

Definicao de objetos graficos planares. Estudo da Cor. Algoritmos para determinagéo da superficie visivel.

Algoritmo do ponto-médio (Bresenham) para linhas. Algoritmo do ponto-médio (Bresenham) para circulos. Antialiasing.

Principios Basicos da Computag¢ao Grafica 3D. Modelagem de objetos e constru¢ao de cenas 3D. Cenario Virtual. Camera Virtual.
Processamento Digital de imagens; simulagdo. Visualizagdo bidimensional. Visualizacao tridimensional. Introdugéo ao realismo tridimensional.
Animagao. Modelagem de Objetos 3D. Objetos 3D e suas superficies. Técnicas de modelagem.

Principios de game design. Game engines. Design 2D e 3D: principios e praticas. Animagdes 2D e 3D.

Uso e desenvolvimento de mundos digitais virtuais 2D (MDV2D) e mundos digitais virtuais 3D (MDV3D).

Metaversos: conceito, utilizagao e praticas.

Ul e UX Design: IHC: interagao humano computador. Principios de design de interface. Usabilidade. Prototipagem.
User experience (experiéncia do usuario). Metodologias de UX Design. Criagédo de interfaces para sites, sistemas e aplicativos.

Inteligéncia artificial: Métodos de busca para resolugdo de problemas: busca cega, busca heuristica e busca competitiva.
Representacdo do conhecimento. Machine learning e deep learning. Processamento de Linguagens Naturais,
Jogos, Robdtica. Mineracao de Dados.

Sistemas Computacionais Avancados: Computa¢gdo em Nuvem e Arquitetura Orientadas a Servicos.

Topicos Avangados em Computacdo de Alto Desempenho. Modelos de software de alto desempenho.

Praticas de desenvolvimento otimizado. Infraestrutura para sistemas de alto desempenho.

Gestao de Projetos: Criagado de projetos e sua reflexao estratégica.

Plano de testes e elaboragdo dos mesmos; planos de conversao e implantagao; técnicas para controle de projetos e condugéo de reunides;
software especifico para gestéo de projetos.
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Unidade Curricular

Projeto Aplicado 7
Objetivos

Teodrica/Pratica

Pratica

156

C.H. Semestral

160 horas

Capacitar os alunos no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de jogos digitais tanto para entretenimento com para uso empresarial e
educacional. A solugédo do desafio apresentado devera ser executada em multiplos players, on-line e com recursos de animagao e projeto grafico.
Desejavel que tenha recursos de |.A. e Big data.

Habilidades

Gerais

Raciocinio Légico;

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes;

Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos;
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades;
Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como
facilitador das atividades;

Resolugéo de problemas envolvendo célculos basicos;

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e
profissional;

Gerir projetos.

Especificas

Valorizar o usuario no processo de interagcdo com sistemas
computacionais;

Utilizagao de técnicas de interagdo homem-maquina;

Programar sistemas embarcados;

Praticas de modelagem e especificagao de software;

Aplicar as metodologias ageis;

Design e interfaces;

Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos competitivos.

Competéncias

Inovagao e Empreendedorismo;
Desenvolver solugdes de problemas
computacionais, individuais e em
equipe;

Fisica para computagao;

Utilizar a estatistica aplicada a
computacao;

Desenvolvimento de Software;

Gerenciamento, organizac¢ao e busca de

informacdes;

Conhecer e utilizar componentes visuais

de interface com o usuario;
Elaborar, desenvolver e modelar

projetos e implementacéo de aplicagbes

web;
Gerenciamento de Projetos.

Atitudes

Assiduidade;

Respeito;
Comprometimento;
Cooperacao;

Etica;

Organizagéo do trabalho;
Zelo pelo material;
Lideranga.

Ementa

Desenvolvimento de jogos digitais para aplicacdo em entretenimento, empresarial ou educacional e que possa ser jogado por varios jogadores via internet.
Projeto de personagens, animacado. Elaboragdo de roteiros bem definido. Projeto de sistemas complexos. Metodologia cientifica. Gerenciamento de
projetos e equipes.
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Bibliografia

Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéo

Material descritivo do escopo do projeto

ALVES, W.P.,Unity: design e desenvolvimento de jogos, Alta Books; 1. ed., 2019

SALEN., ZIMMERMAN, E., Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos - Volume 1, Blucher; 1. ed., 2012
ZABOT,D., MATOS,E., Jogos digitais — programag&o multiplataforma com biblioteca phaser, Editora Erica; 1. ed., 2018
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Unidade Curricular Teodrica/Pratica C.H. Semestral

Estagio Empresarial 3 Pratica 80 horas
Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelo mercado. Desenvolver no aluno as
habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituicdes diversas estendendo sua atuagéo para além dos limites da universidade (atividade de
extensao).

Habilidades Competéncias Atitudes

° Desenvolver e trabalhar com argumentagdes; ° Inovacéo e Empreendedorismo; ° Assiduidade;

° Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos; ° Desenvolver solu¢des de problemas ) Respeito;

° Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; computacionais, individuais e em equipe; ) Comprometimento;
° Proatividade na escolha e aplicagao de cada sistema como | e Projetar, desenvolver, implementar, ) Cooperacao;
facilitador das atividades; validar e gerenciar projetos integrados de ) Etica;

° Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, | software e hardware; ) Organizagéo do trabalho;
legal e profissional, ° Desenvolvimento de Software; - Zelo pelo material,

° Gerir projetos; ° Estruturar sistemas de computacéo; - Lideranga;

° Atuar dentro de ambiente empresarial estruturado; ° Elaborar, desenvolver e modelar - Apresentacao pessoal;
° Especificar sistemas eletronicos analdgicos de apoio a projetos e implementagao de aplicacdes web; - Empatia.

sistemas digitais; ° Gerenciamento de Projetos.

° Valorizar o usuario no processo de interagdo com sistemas

computacionais;

° Resolugao de problemas envolvendo sistema

computacionais

° Programar sistemas;

° de modelagem e especificagcdo de software;

° Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos

competitivos;

° Utilizar conhecimentos fisica, e tecnologias modernas no

apoio a construgdo de produtos e servigos seguros, confiaveis e de
relevancia social.

Ementa

Atuacado na area de tecnologia de empresas ou de drgaos publicos. Registro mensal de atividades. Dindmica de empresa. Relacionamento interpessoal.
Disciplina laboral.
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Guia de Estagio Empresarial

BATEMAN, T.S., SNELL, S.A., Administracdo,2. ed., McGraw-Hill, 2012

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negécios. — 5. ed. — Rio de Janeiro: Empreende/LTC, 2014
SPECTOR, Paul E. Psicologia nas organizacoes. 4. ed. Sdo Paulo: SARAIVA, 2012




Unidade Curricular

Teodrica/Pratica

160

C.H. Semestral

Bases da Engenharia de Software 8
Objetivos

Subsidiar os alunos com as bases tedricas necessarias para o desenvolvimento do Projeto Aplicado 8 que consiste na especificagéo e desenvolvimento de
uma solucdo em sistemas distribuidos para controle de processo industrial em tempo real. Devera certificar o aluno em Fundamentos e Sistemas

Teodrica

100 horas

Distribuidos.
Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais ° Desenvolver solugdes de problemas ° Assiduidade;
° Leitura e escrita em portugués; computacionais, individuais e em equipe; ° Respeito;
° Leitura e escrita em inglés; ° Conhecer Sistemas Computacionais ° Comprometimento;
° Raciocinio Ldgico; Avancados Identificar e gerenciar riscos; ° Etica.
° Desenvolver e trabalhar com argumentacgdes; ° Seguranga da Informagéo;
° Analisar e discutir a validade de férmulas e ° Tecnologias para Bl Business Intelligence -
argumentos; Bl e Big Data;
° Criatividade no uso e desenvolvimento das ° Arquitetura, processamento,
atividades; gerenciamento de banco de dados;
° Identificar praticas apropriadas dentro de um ° Utilizar as estruturas de dados;
quadro ético, legal e profissional. ° Conhecer e desenvolver arquiteturas de
- redes de computadores;

Especlflca§ o . } . Estrutura de sistemas de computagéo
° Valorizar o usuério no processo de interagao distribuidos.
com sistemas co~mputaC|ona|s; . ° Gerenciamento, organizagéo e busca de
° Resolugao de problemas envolvendo sistema informacdes:
computacionais distribuidos; 3 . Conhecer e utilizar componentes visuais de
° Linguagens e ferramentas para elaboragao de interface com o UsUArio:
modelos; o . Elaborar, desenvolver e modelar projetos e
° Praticas de modelagem e especificagéo de implementacéo de aplicagdes web:
software; _ _ . Algoritmos de criptografia e suas
° Design e interfaces; aplicagoes:
° Seguranga da informagao. . Principios fundamentais da Engenharia de

Software: Produto e Processo de Software.

Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Engenharia de Software — 12 versao, 2023. Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes —
Campus Lago Norte. St. de Habitagdes Individuais Norte CA 2 - Lago Norte, Brasilia - DF, 71503-502.



161

Conhecimentos

Empreendedorismo: Startups: ideias e tendéncias atuais. O funcionamento de um negécio. Estudo de viabilidade.
Estrutura de um Plano de Negdcio. Plano de marketing. Estratégia de marketing. Plano financeiro. Politicas e estratégias competitivas para os
empreendimentos emergentes. Empreendedorismo Aplicado as empresas.

Matematicas da Computacéo: Estudos da matematica para solugao de problemas computacionais e simulagdes. Logica Computacional: Maquina de
Estados; grafos.

Aplicagdo de Computadores: Sistemas de controle. Sistemas distribuidos. Sistemas em tempo real.

Algoritmos e programagéao: Resolugéo de problemas e desenvolvimento de algoritmos; ambiente de programacéo; representacao e manipulagao de tipos de
dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e conjuntos; estruturas de selegéo; estruturas de controle; modularizagdo de algoritmos; manipulagéo de
registros e arquivos. Analise de Algoritmos.

Algoritmos e estruturas de dados: Reapresentacéo e manipulagéo de tipos de dados escalares e estruturados, matrizes, vetores e listas. Estrutura de Dados
na Memoria Principal Estruturas de dados: listas, filas, pilhas, conjuntos, arvores. Estruturas para representacao de arvores. Arvores binarias e suas
aplicagbes. Alocagao dinamica e ponteiros; estruturas de representagéo de grafos (matriz de adjacéncia e de incidéncia).

Grafos: Definicdo; conceitos e terminologia de grafos; percurso representacao; grafos dirigidos; grafos ponderados; caminhos maximos e minimos.
Algoritmos de manipulagado e analise de grafos. Aplicagdes de grafos.

Estruturas de dados avangadas. Programacéao dindmica. Complexidade em algoritmos.

Programagéao orientada a objetos: Processo de desenvolvimento orientado a objetos. Especificagdo de um sistema direcionado a tecnologia orientada a
objetos.

Desenvolvimento de software OO distribuido; integragdo com bancos de dados.

Modelagem e Projeto de Banco de Dados: Utilizagéo da linguagem de definicdo e manipulagéo de dados: Modelagem Conceitual, I6gica e Fisica de dados;
decomposicao de consultas e localizagao de dados; otimizagao de consultas; banco de dados distribuido.

Engenharia de Software: Principios fundamentais da Engenharia de Software. Gestdo de Qualidade de Software.
Gestao de projeto de software. Ciclo de vida do software; levantamento de requisitos; analise e modelagem dos requisitos;

Metodologias, técnicas e ferramentas de projeto: Metodologias ageis (Scrum, XP). Ferramentas CASE; reutilizagdo de software; frameworks e design
patterns.

Niveis de maturidade em desenvolvimento de software. Test Driven Development.

Ul e UX Design: IHC: interacdo humano computador. Principios de design de interface. Usabilidade. Prototipagem.
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User experience (experiéncia do usuario). Metodologias de UX Design. Criagédo de interfaces para sites, sistemas e aplicativos.

Sistemas Computacionais Avangados: Sistemas de controle em tempo real. Sistemas distribuidos. Sistemas distribuidos; sinalizagéo e sincronizagao de
processos. Sistemas de controle: Otimizagdo; Tempo de resposta. Modelagem.

Gestéo de Projetos: Criagao de projetos e sua reflexdo estratégica.

Plano de testes e elaboracdo dos mesmos; planos de conversao e implantacdo; técnicas para controle de projetos e condugao de reunides;
software especifico para gestéo de projetos.
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Unidade Curricular

Projeto Aplicado 8
Objetivos

Teorica/Pratica

Pratica

164

C.H. Semestral

160 horas

Capacitar os alunos no uso de instrumentos e ferramentas para projetos de hardware e software por meio do desenvolvimento de uma solugéo de controle
em tempo real e distribuida. Desejavel que a solugao controle remota e autonomamente um processo complexo envolvendo varias estagdes e

smartphones.

Habilidades Competéncias Atitudes
Gerais e Inovagao e Empreendedorismo; e Assiduidade;

e Desenvolver solugdes de problemas e Respeito;

e Leitura e escrita em portugués e em inglés; computacionais, individuais e em equipe; e Comprometimento;
¢ Raciocinio Logico; e Fisica para computacao; e Cooperagao;
e Desenvolver e trabalhar com argumentagoes; e Utilizar a estatistica aplicada a computagéo; | e Etica;
e Analisar e discutir a validade de féormulas e argUmentOS; e Desenvolvimento de Software; ° Organizagéo do trabalho;
e Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; e Gerenciamento, Organizagéo e busca de e Zelo pe|0 material;
e |dentificar praticas apropriadas dentro de um quadro informacées; e Lideranca.

ético, legal e profissional.

Especificas

Valorizar o usuario no processo de interagao com
sistemas computacionais;

Resolugao de problemas envolvendo sistema
computacionais;

Linguagens e ferramentas para elaboragéo de modelos;
Praticas de modelagem e especificagao de software;
Design e interfaces;

Tecnologias de midias digitais;

Projeto e construgéo de sistemas de controle em tempo
real.

Conhecer e utilizar componentes visuais de
interface com o usuario;

Elaborar, desenvolver e modelar projetos e
implementagao de aplicagdes web;
Gerenciamento de Projetos.

Ementa

Projeto de sistemas complexos. Solugédo de controle de processos industriais remota e envolvendo varias estagdes e smartphones (distribuida).

Metodologia cientifica. Gerenciamento de projetos e equipes.
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Guia dos alunos de Projetos de Aplicagéao

Material descritivo do escopo do projeto

TANENBAUM, A. S.; STEEN, M. V. Sistemas Distribuidos: principios e paradigmas. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2008. 416 p.
SHAW, A. C. Sistemas e software de tempo real. Bookman, 2003
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Unidade Curricular

Teorica/Pratica

166

C.H. Semestral

Estagio Empresarial 4
Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solu¢des concretas demandadas pelo mercado. Desenvolver no aluno as
habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituicbes diversas estendendo sua atuagao para além dos limites da universidade (atividade de

Pratica

80 horas

extensdo).

Habilidades Competéncias Atitudes

Gerais ° Inovagao e Empreendedorismo; ° Assiduidade;

° Desenvolver e trabalhar com argumentacdes; ° Desenvolver solugdes de problemas | e Respeito;

° Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos; computacionais, individuais e em equipe; ° Comprometimento;
° Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades; ° Projetar, desenvolver, implementar, ° Cooperagao;

° Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema validar e gerenciar projetos integrados de ° Etica;

como facilitador das atividades; software e hardware; ° Organizagéo do trabalho;
° Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ° Desenvolvimento de Software; Zelo pelo material;
ético, legal e profissional; ° Estruturar sistemas de computagao; Lideranca;

° Gerir projetos; ° Elaborar, desenvolver e modelar Apresentacéo pessoal;
° Atuar dentro de ambiente empresarial estruturado; projetos e implementagéo de aplicagbes web; Empatia.

° Especificar sistemas eletrénicos analégicos de apoio a ° Gerenciamento de Projetos.

sistemas digitais;

° Valorizar o usuario no processo de interagdo com

sistemas computacionais;

° Resolugéo de problemas envolvendo sistema

computacionais

° Programar sistemas;

° de modelagem e especificagao de software;

° Conceber solugdes inovadoras para tornar produtos

competitivos;Utilizar conhecimentos fisica, e tecnologias
modernas no apoio a constru¢ao de produtos e servigos seguros,
confiaveis e de relevancia social.

Ementa

Dindmica de empresa. Relacionamento interpessoal. Disciplina laboral.
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Guia de Estagio Empresarial

BATEMAN, T.S., SNELL, S.A., Administracdo,2. ed., McGraw-Hill, 2012
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Unidade Curricular Teorica/Pratica C.H. Semestral

Optativas 1 e 2 Teorica/Pratica 120 horas
Objetivos

Possibilitar ao aluno adquirir conhecimentos diversos da area de sua graduagao como forma de ampliar sua visdo de mundo e se apropriar de
outras linguagens e vocabularios que possam ajudar na resolugao de problemas reais demandados pela sociedade e pelas empresas e 6rgaos
publicos. O aluno podera escolher qualquer disciplina da Universidade, desde que nido sejam disciplinas da sua area de computagéao.

Competéncias

° Conhecer novas linguagens, dindmicas e visado de sociedade,

Ementa

Depende da disciplina escolhida

Bibliografia

Depende da disciplina escolhida
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EMENTARIO NUCLEO UNIVERSAL/ OPTATIVAS

Obrigatdria (X) Eletiva ()

Ementa proposta: Insercdo do estudante na proposta metodologica da universidade e do curso. Desenvolvimento do sentimento de
pertencimento a universidade. Desenvolvimento de atividades por meio de metodologias problematizadoras, trabalho coletivo e
colaborativo. Aprendizagem Baseada em Problemas. Concepgao metodoldgica que se constitui como ponto de partida para a formagao
de atitudes problematizadoras na futura atuacao profissional e cidada.

Bibliografia Essencial:
BACICH, L; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educagao inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018.

DECKER, I. R.; BOUHUIJS, P. A. J. Aprendizagem Baseada em Problemas e Metodologia de Problematizagéo: Identificando e Analisando Continuidades e
Descontinuidades nos Processos de Ensino-Aprendizagem. In: ARAUJO, U. F.; SASTRE, G. (orgs.). Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Superior.
Séo Paulo: Summus, 2009.

MUNIZ, Luciana Soares; FERREIRA, Juliene Madureira; LIMA, Lucianna Ribeiro de; MITJANS MARTINEZ, Albertina (orgs.). Aprendizagem e trabalho
pedagodgico: criatividade e inovagao em foco. Uberlandia: EDUFU, 2022.

RIBEIRO, L. R. C. Aprendizagem baseada em problemas: PBL: uma experiéncia no ensino superior. Sdo Carlos: UFSCar, 2008.

ZABALA, A; ARNAU, L. Como aprender e ensinar competéncias. Porto Alegre: Artmed, 2010.

Bibliografia complementar:

AUSUBEL, D. P. A aprendizagem significativa: a teoria de David Ausubel. Sdo Paulo: Moraes, 1982.

CORREA, A. K. Metodologia problematizadora e suas implicagdes para a atuagdo docente: relato de experiéncia. Educ. Rev., v.27, 2011.
FILHO, A. P. Caracteristicas do aprendizado do adulto. Medicina. Ribeirdo Preto, v. 40, n. 1, p. 7-16, jan/mar, 2007.

MORAN, J. A educagdo que desejamos: novos desafios e como chegar la. 5. ed. Campinas: Papirus, 2012.

PELIZZARI, A.; KRIEGL, M. L.; BARON, M. P; FINCK, N. T. L.; DOROCINSKI, S. |. Teoria da Aprendizagem Significativa segundo Ausubel. Revista PEC, Curitiba, v. 2, n°
1, p. 37-42, jul. 2001/jul. 2002.

VEIGA, lima Passos Alencastro (org.). Metodologia participativa e as técnicas de ensino-aprendizagem. Curitiba: CRV, 2017.
VEIGA, lima Passos Alencastro (org.). Técnicas de ensino: novos tempos, novas configuragdes. Campinas, SP: Papirus, 2011.
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Obrigatéria (X) Eletiva ()

Ementa proposta: Problematizacdo. Metodologias Problematizadoras: Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem
Baseada em Equipes, Sala de aula invertida. Principios orientadores e fundamentos tedricos-metodoldgicos. Limites e possibilidades
dessas propostas e de suas experiéncias pedagdgicas.

Bibliografia Essencial:

BACICH, L; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educacgio inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018.

BERBEL, N. A. N. Metodologia da problematizagdo: uma alternativa metodologica apropriada para o ensino superior. Semin. Ciéncia
Soc. Hum., v. 16, ed. esp., p. 9-19, 1995.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia. 29. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2004.

MUNIZ, Luciana Soares; FERREIRA, Juliene Madureira; LIMA, Lucianna Ribeiro de; MARTINEZ, Albertina Mitjans (orgs.).
Aprendizagem e trabalho pedagégico: criatividade e inovagdo em foco - Uberlandia: EDUFU, 2022.

RIBEIRO, L. R. C. Aprendizagem baseada em problemas: PBL: uma experiéncia no ensino superior. Sdo Carlos: UFSCar, 2008.
VEIGA, lima Passos Alencastro (org.). Metodologia participativa e as técnicas ensino-aprendizagem. Curitiba: CRV, 2017. p. 75-85.

Bibliografia Complementar:

ANDERSON, L. W. et. al. A taxonomy for learning, teaching and assessing: a revison of Bloom’s Taxonomy of Educational
Objectives. Nova York: Addison Wesley Longman, 2001.

BONALS, J. O trabalho em pequenos grupos na sala de aula. Porto Alegre: Artmed, 2003.

CORREA, A. K. Metodologia problematizadora e suas implicagdes para a atuagao docente: relato de experiéncia. Educ. Rev.,
v.27,n.3, p.61-77, 2011.

MORAN, J. A educagao que desejamos: novos desafios e como chegar la. 5. ed. Campinas: Papirus, 2012.

VASCONCELLOS, M. M. M. Aspectos pedagdgicos e filoséficos da metodologia da problematizac&o. /In: BERBEL, N. A. N. (org.).
Metodologia da problematizag¢ao: fundamentos e aplicagées. Londrina: Ed. UEL, 2014.
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Obrigatoéria ( X)) Eletiva ( )

Ementa proposta: Reflexao tedrica e pratica sobre as questdes referentes a convergéncia digital e difusdo de informagao (ambito de
mercado, educacgao, entretenimento, cultura e politica) e suas implicagdes no mundo contemporaneo. Tecnocultura, tecnologia e
tecnocracia.

Bibliografia Essencial:

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2008.

JOHNSON, Steven. Cultura da Interface: como o computador transforma nossa maneira de criar € comunicar. Rio de Janeiro:
Zahar, 2001.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1999.

Bibliografia complementar:

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.

KERBAUY, Maria T. M.; ANDRADE, Thales H. N. HAYASHI, Carlos R. M. (orgs.). Ciéncia, tecnologia e sociedade no Brasil.
Campinas: Alinea, 2012.

LEMOS, André. Cibercultura. Porto Alegre: Sulina, 2002.

RESNICK, M. Jardim de Infancia para a Vida Toda: Por Uma Aprendizagem Criativa, Mdo na Massa e Relevante para Todos. Porto
Alegre: Penso, 2020.
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Obrigatdria (X) para os bacharelados e licenciaturas Eletiva ( ) para cursos tecnolégicos

Ementa proposta: Desenvolvimento humano: diferentes abordagens e criticas as tendéncias hegemdnicas. A natureza cultural do
desenvolvimento humano. A perspectiva cultural-histérica do desenvolvimento humano: para além de uma visdo teleoldgica e
universal. O desenvolvimento humano pela 6tica da teoria da subjetividade na perspectiva histérico-cultural. Cultura da paz.

Bibliografia Essencial:

GONZALEZ REY, F. O sujeito, a subjetividade e o outro na dialética complexa do desenvolvimento humano. In: L. Simao; Mitjans
Martinez (Orgs.). O outro no desenvolvimento humano. Sao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2004.

MORIN, E. Ensinar a viver: Manifesto para mudar a educacao. Tradugao de Edgar de Assis Carvalho e Mariza Perassi Bosco.
Porto Alegre: Sulina, 2015.

VIGOTSKI, L. S. A construgao do pensamento e da linguagem. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.
VIGOTSKI, L. S. Psicologia pedagégica. Porto Alegre: Artmed, 2010.

Bibliografia complementar:
DUSI, Miriam Lucia Herrera Masotti. A construgao da cultura de paz no contexto da instituigao escolar. Dissertacdo (Mestrado
em Psicologia), Universidade de Brasilia, Brasilia, DF, 2006.

GONZALEZ REY, F. Sujeito e subjetividade: uma aproximagao histérico-cultural. Tradugéo de Raquel Souza Guzzo. S&o Paulo:
Pioneira Thomson Learning, 2003. . O social na psicologia e a psicologia social: a emergéncia do sujeito.
Tradugao de Vera Lucia Mello Joscelyne. 3. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2012.

. O pensamento de Vigotsky: contradicoes, desdobramentos e desenvolvimento. Tradugao de Ldlio Lourengo de
Oliveira. Sdo Paulo: Hucitec, 2012.

LANE, S. & CODO, W. (orgs.). Psicologia Social: o Homem em Movimento. 1.ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 2006.

MITJANS MARTINEZ. O outro e sua significagio para a criatividade: implicacdes educacionais. In: L. Simao; Mitjans Martinez
(Orgs.). O outro no desenvolvimento humano. Sao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2004.
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MITJANS MARTINEZ, A.; SCOZ, B. J. L.; CASTANHO, M. I. S. (orgs). Ensino e Aprendizagem: a subjetividade em foco. Brasilia:
Liber livros, 2012.

MITJANS MARTINEZ, A.; ALVAREZ, P. (Orgs). O sujeito que aprende: didlogo entre a psicanalise e o enfoque histérico-cultural.
Brasilia: Liber Livros, 2014.

ROGOFF, B. A natureza cultural do desenvolvimento humano. Tradugado de Roberto Cataldo Costa. Porto Alegre: Artmed, 2005.

ROSSETTI-FERREIRA, M. C.; AMORIM, K. de S.; SILVE, A. P. S. Rede de significagoes e o estudo do desenvolvimento
humano. Porto Alegre: Artmed, 2004.

SANTOS, M. S. dos; XAVIER, A. S.; NUNES, A. |. B. L. Psicologia do desenvolvimento: teoria e temas contemporaneos. Brasilia:
Liber Livro, 2009.

ZANELLA, A.V. Vigotski: contexto, contribuicdes a psicologia e o conceito de zona de desenvolvimento proximal. 22 edigao revista e
ampliada. Itajai: Univali, 2014.
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Obrigatéria (X) Eletiva ( )

Ementa proposta: Cultura e histéria do Planalto Central. Movimentos migratérios. Candangos e Cerratenses. Grupos sociais
formadores do Planalto Central. Encontro do politico, do técnico, do social e do cultural. Manifestagdes culturais do Planalto Central.
Patriménios culturais do Planalto Central. Pobreza, desigualdade social e desenvolvimento sustentavel no cenario da RIDE-DF. Os
conceitos de desenvolvimento: desenvolvimento econémico, desenvolvimento sustentavel e desenvolvimento humano. Direitos
Humanos como construcéo cultural.

Bibliografia Essencial:

CASTRO, Josué. Geografia da fome - o dilema brasileiro: pao ou ago. 10? Ed. Rio de Janeiro: Antares Achiamé, 1980.

GARCIA, Adir Valdemar. A pobreza humana: concepcodes, causas e solugdes. Floriandpolis: Editoria em Debate, 2012.
GONCALVES, Flavio de Oliveira; ANDRADE, Keli Rodrigues de; ARAUJO, Luiz Rubens Camara de; ROSA, Thiago Mendes (Org.).
indice Multidimensional de Pobreza (IMP): As Dimensdes da Pobreza no Distrito Federal e suas Politicas de Enfrentamento.
Brasilia: CODEPLAN, 2015.

PAVIANI, Aldo (org.). Moradia e exclusao (colegao Brasilia). Brasilia: Editora EDU/UNB, 1996.

Bibliografia complementar:

ARTEGA, Pamela M., PANTOJA, Wallace; MAKUICHI, Maria de Fatima R. Retratos da Cultura Popular do DF. Brasilia: ITS, 2017.
(versao PDF)

PAVIANI, Aldo (Org.). A Conquista da Cidade: Movimentos Populares em Brasilia. Brasilia, Cole¢ao Brasilia, Editora Universidade
de Brasilia, 1991.

PEREIRA, Julia Modesto Pinheiro Dias; ALBUQUERQUE, César Freitas. Migragao interna no Distrito Federal - 2015-2018.
CODEPLAN, Brasilia; CODEPLAN, 2021. (versao PDF)

SANTOS, Diana Aguiar Orrico; LOPES, Helena Rodrigues. Saberes dos povos do cerrado e biodiversidade. Rio de Janeiro:
ActionAid Brasil, 2020. (versao PDF)

SILVA, Aida Maria Monteiro (org). Educagao Superior: espaco de formagao em Direitos Humanos. Sao Paulo: Cortez, 2013.
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Obrigatéria ( ) Eletiva (X)

Ementa proposta: Gnosiologia e Epistemologia. Paradigmas e tipos do conhecimento. Conhecimento cientifico e outras formas de
conhecimento. Aspectos histéricos e conceituais do conhecimento. Relagéo sujeito-objeto na produgcéo do conhecimento filosofico e
cientifico. Ciéncia e pseudociéncia. Letramento cientifico. Pensamento Filoséfico para o cotidiano: ontologias, ética, estética, verdade
e condicdo humana.

Bibliografia Essencial:

BACHELARD. A psicanalise do Fogo. 22 edicdo. Sao Paulo: WMF Martins Fontes.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Educacgao para uma sociedade em transi¢cdo. Campinas: Papirus, 1999.

GRAMSCI, Antonio. Cadernos do carcere. Edi¢ao e tradugao: Carlos Nelson Coutinho. Rio de Janeiro: Civilizagdo Brasileira, 1999. v.
1.

VAZQUEZ, Adolfo Sanches. Filosofia da praxis. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1977.

Bibliografia complementar:

ALVES, Rubem. Filosofia da Ciéncia: introducado ao jogo e suas regras. 11. ed. Sao Paulo: Loyola, 2006.

BACHELARD, Gaston. O novo espirito cientifico. Traducdo de Antonio José Pinto Ribeiro. Lisboa: Edigdes 70, 1996.

KUHN, Thomas S. A estrutura das revolugodes cientificas. Tradugéo de Beatriz Vianna Doeira e Nelson Boeira. - 9. ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2006.

MORIN, Edgar. Ciéncia com consciéncia. Traducdo Maria D. Alexandre, Maria Alice Sampaio Déria. 8. ed. Rio de Janeiro: Bertrand
Brasil, 2005.

NOGUERA, Renato. Denegrindo a educagao: Um ensaio filosofico para uma pedagogia da pluriversalidade. Revista Sul-Americana
de Filosofia e Educagdo. Numero 18: maio - out/2012, p. 62-73.
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Obrigatdria ( ) Eletiva (X )

Ementa proposta: Corporeidade e suas dimensdes. O corpo como instrumento expressivo. O corpo como via de movimento,
comunicagao e aprendizagem. Afirmagao corporal e dominio de postura.Concentragéo, tenséo, relaxamento e sensibilizagdo. Nogao
global e segmentada do movimento. Conscientizagdo das potencialidades expressivas e ampliagcado dos limites corporais.

Bibliografia Essencial:

BERTAZZO, Ivaldo. Cidadao corpo: identidade e autonomia do movimento. Sdo Paulo: Summus, 1998.

MENDES, Maria Isabel Brandao de Souza. Corpo e cultura de movimento: cenarios epistémicos e educativos. Curitiba: Editora
CRYV, 2013.

NOGUEIRA, Edney Menezes et al. (org.). Corpo, cultura e diversidade. Curitiba: CRV, 2021.

Bibliografia Complementar:

CORBIN, Alain; COURTINE, Jean-Jacques; VIGARELLO, Georges. Histéria do corpo 1, 2, e 3. Petrépolis, RJ: Vozes, 2008.
GREINER, Christine. Corpo: pistas para estudos indisciplinares. S&o Paulo: Ananblume, 2005.

PIRES, Beatriz Ferreira. O corpo como suporte da arte. Sdo Paulo: Senac, 2011.

SILVA, Mauricio Roberto da; ARROYO, Miguel Gonzalez (orgs.). Corpo infancia: Exercicios Tensos de Ser Crianga por Outras
Pedagogias dos Corpos. Rio de Janeiro: Vozes, 2012.
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Obrigatoria ( ) Eletiva ( X)

Ementa proposta: Multiculturalismo e relativismo cultural. Individuo, Sociedade e Subjetividades. Inclusdo e Subjetividade. Estudos e
teorias das sociedades, individuos e emergéncia das subjetividades. Dispositivos politicos das subjetividades. Subjetividades, Estado
e Politicas Publicas.

Bibliografia Essencial:

CANCLINI, Néstor Garcia. A globalizagao imaginada. Sao Paulo: lluminuras, 2007.

GONZALEZ-REY, Fernando. Sujeito e subjetividade. Sao Paulo: Thomson, 2003.

MOREIRA, Antonio Flavio; CANDAU, Vera Maria (orgs.). Multiculturalismo: diferencas culturais e praticas pedagdgicas. 2. ed. Petropolis, RJ:
Vozes, 2008.

NOROES, Katia Cristina (org.). Diversidade, multiculturalismo e educacao especial e inclusiva. Santo André (SP): Universidade Federal do

ABC, 2022.

Bibliografia Complementar:

BITTAR, CARLA B. Educacao e direitos humanos no Brasil. S0 Paulo: Saraiva: 2014.

CANCLINI, Néstor Garcia. Culturas Hibridas - estratégias para entrar e sair da modernidade. Tradu¢cao de Ana Regina Lessa e Heloisa Pezza
Cintrdo. Sao Paulo: EDUSP, 1997.

DELEUZE, G. Empirismo e subjetividade. Sao Paulo: Ed. 34, 2001.

GEERTZ, Clifford. A interpretacao das culturas. Rio de Janeiro, RJ: LTC, 2008.

HALL Stuart. A Identidade cultural na pés-modernidade. 7. ed. Rio de Janeiro: DP&A Editora, 2002.

KOPENAWA, Davi; ALBERT, Bruce. A queda do céu: Palavras de um xama yanomami. 1. ed. S0 Paulo: Companhia das Letras, 2015.
KRENAK, Ailton. Ideias para adiar o fim do mundo. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2020.

MUNDURUKU, Daniel. O banquete dos deuses: conversa sobre a origem da cultura brasileira. 2. ed. Sao Paulo: Editora Global, 2015.
POTIGUARA, Eliane. Metade cara, metade mascara. 3. ed. Rio de Janeiro: Grumin Edicbes, 2018.

REIS, Marilise Luiza Martins dos. Educagao e multiculturalidade. 1. ed. Florianépolis: DIOESC/UDESC/CEAD/UAB, 2013.

SEGATO, Rita Laura. Antropologia e direitos humanos: alteridade e ética no movimento de expansao dos direitos universais. Revista Mana,

PPGAS/UFRJ, agosto 2006. https://doi.org/10.1590/50104-93132006000100008.
WERA, Kaka. A terra dos mil povos: Historia Indigena do Brasil contada por um indio. 2. ed. rev. Sdo Paulo: Editora Peirdpolis, 2020.
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Obrigatoria ( ) Eletiva (X )

Ementa proposta: As fundagbes do pensamento social e politico brasileiro. Historia e historiografia brasileira. Relagao
Estado-sociedade e a formagao do sistema politico no Brasil. Pensamento e analise social-critica. Contribuigdes dos povos originarios
na formagao da sociedade brasileira. Rela¢des de exclusdo e hegemonia no processo de formagao social brasileira. Formagao social
e a organizagao politica. Processo de construcdo do Estado. Evolugao histérica dos partidos politicos no Brasil. Interacdo dos

sistemas partidario e eleitoral. Brasilia como capital Federal.

Bibliografia Essencial:

PRADO JUNIOR, Caio. Formagao do Brasil contemporaneo. Sao Paulo: Brasiliense, 2012.

RIBEIRO, Darcy. O Povo Brasileiro: A formacéao e o sentido do Brasil. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1995.

. Os Brasileiros: Teoria do Brasil. 102 ed. Rio de Janeiro, Petrépolis: Editora Vozes, 1978.

SANTOS, Boaventura de Souza. Pela Mao de Alice: o Social e o Politico na Pés-Modernidade.SP: Cortez, 1999.
Bibliografia Complementar:

Almeida, Silvio Luiz de. Racismo estrutural. Sao Paulo: Sueli Carneiro, Pdlen, 2019.

BOTELHO André e SCHWARCZ, Lilia Moritz. Agenda brasileira: Temas de uma sociedade em mudanga. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2011.

CARVALHO, José Murilo de. Cidadania no Brasil: o longo caminho. 2. ed. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2002.
FERNANDES, Florestan. A Revolugdo Burguesa no Brasil. Sdo Paulo: Atica, 1976.

. A Integragdo do Negro na Sociedade de Classes. Sao Paulo: Atica, 1975.

GRAMSCI, Anténio. Maquiavel, a politica e o estado moderno. 4. ed. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 1980.
GONZALEZ, Lélia. O Lugar do negro. Rio de Janeiro: Marco Zero, 1982.

HOLANDA, Sérgio Buarque de. Raizes do Brasil. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1995.

IANNI, Octavio. Sociologia e Sociedade no Brasil. Sdo Paulo: Editora Alfa Omega, 1975.

KOPENAWA, Davi; ALBERT, Bruce. A queda do céu: Palavras de um xama yanomami. 1. ed. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2015.
KRENAK, Ailton. Ideias para adiar o fim do mundo. S&ao Paulo: Companhia das Letras, 2020.

MARSHALL, T. H. Cidadania, classe social e status. Rio de Janeiro: Zahar, 1967.

MUNDURUKU, Daniel. O banquete dos deuses: conversa sobre a origem da cultura brasileira. 2. ed. Sdo Paulo: Editora Global, 2015.

POTIGUARA, Eliane. Metade cara, metade mascara. 3. ed. Rio de Janeiro: Grumin Edigoes, 2018.
WERA, Kaka. A terra dos mil povos: Historia Indigena do Brasil contada por um indio. 2. ed. rev. Sdo Paulo: Editora Peirdpolis, 2020.

. A cidadania e a questao étnica. In: TEIXEIRA, Jodo Gabriel Lima (org.). A construcao da cidadania. Brasilia: UNB, 1986.
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Obrigatdria () Eletiva ( X)

Ementa proposta: O campo da antropologia e o paradoxo da unidade na diversidade: o humano na biologia e na cultura, a evolugao
humana como processo bio-cultural. Especificidades da Antropologia Social e Cultural: o conceito de cultura e o principio do
relativismo cultural. Relagcbes étnico-raciais no Brasil. Educacdo em direitos humanos e cidadania. Cultura da paz. Temas
contemporaneos de antropologia. A producdo do conhecimento antropoldégico na perspectiva da diversidade no contexto
contemporaneo.

Bibliografia Essencial:

CANDAU, V. (org.) Sociedade, Educacgao e Cultura (s). 14. ed. Petropolis, RJ: Vozes, 2002.
CHICARINO, Tathiana. Antropologia social e cultural. Sado Paulo: Pearson, 2011.
DAMATTA, Roberto. O que faz o Brasil, Brasil? Rio de Janeiro: Rocco, 1986.

LARAIA, Roque de Barros. Cultura: um conceito antropolégico. Rio de Janeiro: Zahar, 2000.

Bibliografia Complementar:

BOSI, Alfredo. (org). Cultura Brasileira: temas e situacdes. 4. ed. Séo Paulo: Atica, 2008.

CARDOSO DE OLIVEIRA, Roberto. O Trabalho do Antropdélogo. Sao Paulo: Unesp, 1998.

DAMATTA, Roberto. Relativizando: uma introducédo a Antropologia Social. 6. ed. Rio de Janeiro: Rocco, 2000.

GONZALEZ, Lélia. Lélia Gonzalez: primavera para as rosas negras. Sao Paulo: UCPA Editora, 2018.

HOLANDA, Sérgio Buarque de. Raizes do Brasil. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2011.

KUPER, Adam. Cultura. A visdo dos antropodlogos. Sdo Paulo: Edusc, 2002.

MALINOWSKI, Bronistaw. Argonautas do Pacifico Ocidental: um relato do empreendimento e da aventura dos nativos nos
arquipélagos da Nova Guiné melanésia.Trad.: Anton P. Carr, Ligia Cardieri. Sao Paulo: Ubu Editora, 2018.

MAUSS, Marcel. Sociologia e Antropologia. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2003.

MEAD, Margaret. Sexo e temperamento. Sao Paulo: Perspectiva, 1969.

PACHECO DE OLIVEIRA, Jodo. A Viagem da Volta: Etnicidade, Politica e Reelaboragao Cultural no Nordeste Indigena (Territérios
Sociais, 2) Rio de Janeiro: Contra Capa, 1999.

ROCHA, Everardo P. G. O que é etnocentrismo. S&o Paulo. 5% ed. Editora Brasiliense, 1988.

SILVA, Aida Maria Monteiro (org). Educagao Superior: espago de formacédo em Direitos Humanos. Sao Paulo: Cortez, 2013.
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Obrigatoria ( ) Eletiva (X )

Ementa proposta: Fundamentos da estética. Contextualizagdo das quatro linguagens. Relagdo das linguagens artisticas com o
desenvolvimento humano, social, profissional, politico e cultural. Interagdo do ser social com as linguagens artisticas. Relagao entre
arte e sociedade. Arte e cultura. Andlise de obras artisticas ao longo da histéria da arte: arte local, nacional e internacional.
Apreciagao da arte a partir de visdes de outras areas do conhecimento por meio de abordagens tedricas, estéticas e filosoficas.

Bibliografia Essencial:

BENJAMIN, Walter. Magia e técnica, arte e politica. Sdo Paulo: Editora Brasiliense, 1996.

DEWEY, John. Arte como Experiéncia. Trad. Vera Ribeiro. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010. (Colec¢ao Todas as Artes).
DOMINGUES, Diana (Org). A arte no século XXI: A humanizagéo das tecnologias. Sao Paulo: Unesp, 1997.
GOMBRICH, Ernst. Histéria da Arte. Rio de Janeiro: Zahar, 1972.

Bibliografia Complementar:

ARGAN, Giulio C., FAGIOLO, Maurizio. Guia de Histéria da Arte. Lisboa: Ed. Estampa, 1992.

BASTIDE, Roger. Arte e sociedade. Sao Paulo: Nacional, 1979.

BOURDIEU, Pierre. As Regras da Arte: génese e estrutura do campo literario. Sdo Paulo: Companhia das Letras. 1996.
BOURDIEU, Pierre. A Distingao: critica social do julgamento. S&o Paulo: Edusp; Porto Alegre, RS: Zouk, 2007.

CHARTIER, Roger. A histéria cultural: entre praticas e representagdes. Lisboa: Difel, Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1990.
GARDNER, Howard. O Verdadeiro, O Belo e o Bom. Rio de Janeiro, Objetiva, 1999.

GELL, Alfred. Arte e Agéncia. Sao Paulo: Ubu, 2018.

LAGROU, E. A Fluidez da Forma: Arte, alteridade e agéncia em uma sociedade amazdnica (Kaxinawa). RJ:Topbooks, 2007.
OSBORNE, Harold. A apreciag¢ao da arte. Sao Paulo: Cultrix, 1988.

PEDERIVA, Patricia Lima Martins; GONCALVES, Augusto Charan Alves Barbosa; ABREU, Fabricio Santos Dias de (Organizadores).
Educacao estética: a arte como atividade educativa. Sao Carlos: Pedro & Jodo Editores, 2020. 317p.

PROENCA, Graca. Histéria da Arte. Sao Paulo: Editora Atica, 2005.

SCHAFER, R. Murray. O Ouvido Pensante. Trad. Marisa Trench de O. Fonterrada, Magda R. Gomes da Silva, Maria Lucia Pascoal.
Sao Paulo: Fundacao Editora da UNESP, 1991.
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Obrigatdria () Eletiva (X )

Ementa proposta: Introducdo a competéncia linguistico-comunicativa por meio do estudo de estruturas basicas e fungdes
comunicativas elementares da lingua inglesa.

Bibliografia Essencial:

CLANDFIELD, Lindsay; PICKERING, Kate. Global elementary coursebook. Hong Kong: Macmillan, 2011.

OXENDEN, Clive; LATHAM-KOENIG, Christina; SELIGSON, Paul. American English file 1 student’s book. Oxford: Oxford
University Press, 2013. (Units 1 - 4).

OXENDEN, Clive; LATHAM-KOENIG, Christina; SELIGSON, Paul. American English file 1 workbook. Oxford: Oxford University
Press, 2013. (Units 1 - 4).

Bibliografia Complementar:

FOLEY, Mike; HALL, Diane. New Total english elementary student’s book. Pearson Education Limited, 2011.
HARRISON, Mark; PATERSON, Ken. Oxford practice grammar: basic, with answers. Oxford: Oxford University, 2013.
MARTINEZ, Ron. Como escrever tudo em inglés. Rio de Janeiro: Elsevier, 2002.
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Obrigatdria () Eletiva ( X)

Ementa proposta: Sustentabilidade e cidadania ambiental: a inter-relagdo entre o econémico, o social e o ambiental. Modernidade e
crise ecoldgica. Relagbes cultura/natureza e ciéncia/tecnologia/sociedade. A participagdo da sociedade na questdao da protegao
ambiental. A educagédo para a sustentabilidade. Cultura e Sustentabilidade: ecologia dos saberes. Ecologia e caracterizagdo do
Cerrado. Aspectos historicos e culturais do processo de ocupagao da regido. O papel da migragcdo, do uso da tecnologia e do

mercado de terra. Reflexdes quanto ao uso sustentavel e conservagao dos recursos naturais do Cerrado.

Bibliografia Essencial:

FREIRE, Paulo. A educagao na cidade. Sao Paulo: Cortez, 1995.

GUATTARI, Félix. As trés ecologias. Campinas, SP: Papirus, 1990.

LEFF, Enrique. Saber ambiental: sustentabilidade, racionalidade, complexidade, poder. Petrépolis, RJ: Vozes, 2001.

MORIN, Edgar. Ciéncia com consciéncia. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2000.

OLIVEIRA, Maria Dosciatti de. (org.) Cidadania, meio ambiente e sustentabilidade. Caxias do Sul (RS): Educs, 2017. (versao digital)
SANTOS, Diana Aguiar Orrico; LOPES, Helena Rodrigues. Saberes dos povos do cerrado e biodiversidade. Rio de Janeiro: ActionAid Brasil,
2020. (versao PDF)

Bibliografia Complementar:

BARBIERI, José Carlos. Desenvolvimento e meio ambiente: as estratégias de mudancgas da Agenda 21. Petropolis: Ed. Vozes, 2009.

BOFF, Leonardo. Sustentabilidade: o que é: o que nao é. 52 edicdo. Petropolis, RJ: Vozes. 2017.

BRASIL, Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada. ODS — Metas Nacionais dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Brasilia: IPEA,
2018. Disponivel em
https://www.ipea.gov.br/portal/images/stories/PDFs/livros/livros/180801_ods_metas_nac_dos_obj_de_desenv_susten_propos_de_adequa.pdf.
Acesso em: 27 fev. 2023.

FERRARO JR., L. A. Encontros e caminhos: formacao de educadores (as) ambientais e coletivos educadores. Brasilia, DF: MMA/DEA, 2005.
FERREIRA, L. C. Sustentabilidade: uma abordagem histérica da sustentabilidade. In: GUTIERREZ, F.; ROJAS, Cruz Prado. Ecopedagogia e
cidadania planetaria. Sao Paulo: Cortez: Instituto Paulo Freire, 1999.

PINHEIRO, E.P,; VIANA, J. N. S (orgs.). Economia, meio ambiente e comunicac¢ao. Rio de Janeiro: Garamond, 2006.

SACHS, Ignacy. Caminhos para o desenvolvimento sustentavel. Rio de Janeiro, RJ: Garamond. 2011.

Fonte: Elaboragao prépria, 2023.
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Obrigatdria ( ) Eletiva (X))

Ementa proposta: Autoconhecimento que favorecam as relagdes humanas e formacao pessoal de cada um. Aspectos do
conhecimento socio emocional a partir de reflexdes filosoficas. Bem-estar, felicidade, con-viver e humanizar-se. Teoria do Bem-estar e
seus principios. Principios da Politica de Humanizacdo da UnDF. Ocio criativo, criatividade e ludicidade.

Bibliografia Essencial:

BAUMAN, Zygmunt. Amor Liquido: Sobre a fragilidade dos lagos humanos. Rio de Janeiro: Editora Zahar, 2003.

CHAMINE S. Inteligéncia positiva. Rio de janeiro: Editora Objetiva, 2013.

CHARLOT, Bernard, et al. Por uma educa¢ao democratica e humanizadora. Sdo Paulo: UniProsa, 2021.

LYUBOMIRSKY, S. A ciéncia da felicidade. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

SELIGMAN, Martin E. P. Florescer: Uma nova compreenséao da felicidade e do bem-estar. Rio de Janeiro: Editora Obijetiva, 2012.

Bibliografia Complementar:

CODEPLAN. O indice de Bem-Estar Urbano (IBEU) do Distrito Federal. Brasilia, 2020.

DAMASIO, Anténio. A estranha ordem das coisas: a vida, os sentimentos e as culturas humanas. Tradugdo Laura Teixeira Motta.
Lisboa: Temas e Debates/Circulo de Leitores, 2017.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.

. Educacgao e atualidade brasileira. S3o Paulo: Cortez/Instituto Paulo Freire, 2001.

FRIEDRICKSON, Barbara. Positividade: como encontrar a for¢ga oculta das emogdes positivas, superar a negatividade e alcangar o
sucesso. Sdo Paulo: Editora Sinais de Fogo Publicagées, 2010.

MELO, Francisco Ricardo Lins V., GUERRA, Erica Simony F. M; FURTADO, Maciel F.D. Educagdo Superior, inclusdo e
acessibilidade: reflexdes contemporaneas. Encontrografia. Campos dos Goytacazes (RJ), 2021.

MORIN, Edgar. Ensinar a viver: manifesto para mudar a educagao. Trad. Edgard de Assis Carvalho e Mariza Perassi Bosco. Porto
Alegre: Sulina, 2015.
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Obrigatdria () Eletiva (X )

Ementa proposta: A Lingua de Sinais Brasileira - LIBRAS: caracteristicas basicas da fonologia. No¢des basicas de léxico, de
morfologia e de sintaxe da LIBRAS. Foco nos aspectos sdcio-antropoldgicos da surdez e as legislagbes vigentes. Interface entre a
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) e seus desdobramentos sobre aquisicdo de linguagem, diferencas culturais, linguisticas e
identitarias. Introdugédo aos estudos do bilinguismo a partir da legislagao. Atividade pratica envolvendo estudo a partir de instituicao de
Educacao Basica.

Bibliografia Essencial:

FIGUEIRA, A. S. Material de apoio para o aprendizado em libras. Porto Alegre: Mediagao, 2011.
GESSER, A. Libras: que lingua é essa?. Sao Paulo: Parabola, 2009.

QUADROS, R. M. Educagao de surdos: a aquisicao da linguagem. Porto Alegre: Artmed, 1997.

Bibliografia Complementar:

ALMEIDA, E. C.; DUARTE, P. M. Atividades ilustradas em sinais da libras. Sdo Paulo: Revinter, 2004.
LACERDA, C.B.F.de. Intérprete de libras. 3.ed. Porto Alegre: Mediagao, 2009.

REIS, B. A. C.; SEGALLA, S. R. ABC em libras. Sédo Paulo: Panda Books, 2009.

STROBEL, Karen. As imagens do outro sobre a cultura surda. Florian6polis, SC: Ed. UFSC, 2008.
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