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PRESENTAÇÃO
Este produto apresenta os componentes curriculares dos cursos de Bacharelado em Sistemas de Informação e Bacharelado em Ciências da Computação, com seus respectivos ementários e bibliografias.
Importa ressaltar que este material deverá ser avaliado pelos núcleos docentes estruturantes dos respectivos cursos, atempadamente. A abordagem adotada na concepção dos componentes segue em estreita ligação com a visão inovadora perseguida pela Universidade do Distrito Federal Professor Jorge Amaury Maia Nunes (UnDF), nas dimensões conceitual, organizacional e operacional. 
Certamente que a proposta de espaços de aprendizagem configuráveis e modernos, a abordagem centrada em projetos desde o primeiro semestre de cada curso, privilegiando o contato imediato com o mundo dos sistemas computacionais e afins para os discentes, a agenda forte com as organizações externas, a colaboração entre as equipes (coordenadores, docentes) e a infraestrutura computacional emulando o ambiente das empresas de TI provocarão dúvidas e questionamentos num primeiro momento. A mentalidade inovadora que a UnDF apregoa e que tanto dela necessita deve estar em cada docente que comporá a equipe dos cursos aqui apresentados, sob pena do projeto naufragar no berço.
Antecipa-se que será um trabalho desafiador e difícil, o qual, no entanto, está sendo concebido para fazer da UnDF uma instituição de referência nacional na área da Computação. Os resultados deste projeto, espera-se, motivarão outras IES públicas a trilharem caminhos semelhantes.  


2. COMPONENTES CURRICULARES, EMENTÁRIO E BIBLIOGRAFIA DO CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMAÇÃO
Em linha com a matriz curricular proposta, os componentes curriculares estão estruturados em três elementos basilares, nomeadamente Habilidades, Competências e Atitudes. Para que sejam alcançados e desenvolvidos, os conteúdos programáticos de referência são apresentados. 
A bibliografia do curso dará prioridade para as obras clássicas de cada conteúdo curricular e material diverso que pode ser obtido na Internet. O material didático complementar será selecionado e indicado pelos professores do curso a cada semestre.
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3. COMPONENTES CURRICULARES, EMENTÁRIO E BIBLIOGRAFIA DO CURSO DE BACHARELADO EM CIÊNCIAS DA COMPUTAÇÃO
Em linha com a matriz curricular proposta, os componentes curriculares estão estruturados em três elementos basilares, nomeadamente Habilidades, Competências e Atitudes. Para que sejam alcançados e desenvolvidos, os conteúdos programáticos de referência são apresentados. 
A bibliografia do curso dará prioridade para as obras clássicas de cada conteúdo curricular e material diverso que pode ser obtido na Internet. O material didático complementar será selecionado e indicado pelos professores do curso a cada semestre.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informacdo 1 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 240h

Objetivos

Apresentar aos alunos os limites e as potencialidade dos Sistemas Computacionais, o papel da Informética na sociedade moderna, o cédigo de ética da
profissdo, as competéncias desejadas para o exercicio profissional e os principios da administragdo informatica. Trabalhar também os instrumentos e as
técnicas de metodologia cientifica que suportam a documentagdo técnica de projetos.

Disciplinas classicas de Referéncia: Introdugdo a Informdtica, Informdtica e Sociedade, Sistema de Inovagéo e Empreendedorismo, Metodologia
Cientifica e Administragdo Informdtica.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes
Leitura e escrita em portugués. Conhecer a histéria da Computagdo. Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |Entender a evolugdo dos Computadores. Planejamento.
e profissional. Conhecer os conceitos basicos que regem os Sistemas Assiduidade.
Criagdo de documentos técnicos. Computacionais. Respeito.
Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Conhecer os conceitos basicos dos modelos de inovagdo ' Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . e empreendedorismo. Cooperagdo.
Comunicagdo oral em publico. Conhecer os conceitos fundamentais da elaboragdo de  |Etica.

documentos técnicos e cientificos. Organizagdo do
Habilidades Especificas Conhecer e entender o papel da computagdo na trabalho.
Construgdo de raciocinio légico e computacional. sociedade atual. Postura profissional.
Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais. Conhecer os principios da administrag&o informética.

Desenvolvimento de projeto computacional.

Uso de Linguagens e ferramentas para elaboragdo de modelos
computacionais.

Uso de ferramentas de apoio a inovagdo e empreendedorismo.
Elaboragdo de documentos técnicos.

Ementa

Histdria da computagdo. Computadores e programas. Sistemas de numeragdo. Representagdo de dados: bits e bytes. Conceitos de arquitetura e
sistemas operacionais. Principios de redes de computadores e aplicagdes. Tendéncias na computagdo.

Sistemas de informagdo: conceitos gerais. Infraestrutura de tecnologia de informagdo: hardware e software, bancos de dados, telecomunicagdes,
Internet e redes. Aplicagbes de sistemas de informagdo: sistemas integrados, comércio eletrénico, gestdo do conhecimento e sistemas de apoio a
decisdo. Aspectos de seguranga, éticos e sociais de sistemas de informagdo. Desenvolvimento de sistemas de informagdo. Atribuigdes do Profissional em
Sistemas de Informacgdo.

Mercado de trabalho. Etica profissional e concorrencial.

Inovagdo: conceitos basicos, tipos de inovagdo. Gestdo da inovagdo. Sistemas de inovagdo. Ecossistemas de inovagdo. Habitats de inovagdo.

Método cientifico. Tipos de pesquisa. O processo de pesquisa cientifica. Tipos de textos académicos. Recursos e ferramentas de apoio a pesquisa.
Aspectos éticos na pesquisa.

A Politica e a evolugdo da Informatica. A empresa e os objetivos. Adminis- tragdo da Informatica. Planejamento de informatizagdo da empresa. Plano
Diretor de Informatica. Normas, procedimentos e ética.
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Bibliografia Basica

[1] Lopes, A. e Garcia, G. (2002). Introdugdo a Programagao. Elsevier, 1a edi¢do [2] Moraes, C. R. (2001). Estruturas de Dados e Algoritmos —uma
Abordagem Didatica. Berkeley, 1a edigdo

[3] Tremblay, J. P. e Bunt, R. B. (1983). Ciéncia dos Computadores — uma Abordagem Algoritmica. McGraw-Hill, 1a edig3o.

[4] Laudon, K. C. e Laudon, J. P. (2014). Sistemas de Informagdo Gerenciais. Pearson, 11a edi¢do

[5] O’Brien, J. A. e Marakas, G. M. (2012). Administragdo de Sistemas de Informag&do. McGraw-Hill, 15a edigdo

[6] Audy, J. L. N., Andrade, G. K., e Cidral, A. (2005). Fundamentos de Sistemas de Informag&do. Bookman, 1a edigdo.

[7] Johnson, M. W., Anthony, S. D., e Altman, E. (2011). Inovag&o para o Crescimento — Guia Pratico e Funcional. MBooks, 1a edigdo.

[8] De Negri, Fernanda. Novos caminhos para a inovagdo no Brasil. Organizadores: Wilson Center, Interfarma — Washington, DC: Wilson Center, 2018.
Disponivel em: http://repositorio.ipea.gov.br/handle/11058/8441

[9] Mazzucato, M. (2014). O Estado Empreendedor — Desmascarando o Mito do Setor Publico Vs o Setor Privado. Portfolio/Penguin, 1a edicdo.
[10] Munroe, T. e Westwind, M. (2009). What Makes Silicon Valley Tick? — The Ecology of Innovation at Work. Nova Vista, 1a edigdo.

[11] Marconi, M. A. e Lakatos, E. M. (2017). Metodologia do Trabalho Cientifico. Atlas, 8a edi¢do

[12] Andrade, M. M. (2010). Introdugdo a Metodologia do Trabalho Cientifico. Atlas, 10a edigdo

[13] Oliveira, S.L.(2002).TratadodeMetodologiaCientifica—ProjetosdePesquisas, TGl, TCC, Monografias, Dissertagdes e Teses. Pioneira, 1a edigio

Bibliografia Complementar

[1] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edi¢do

[2] Farrer, H., Becker, C. G., Faria, E. C., e de Matos, H. F. (1999). Algoritmos Estruturados. LTC, 3a edigdo

[3] Guimardes ,A.M. Lages,N.A.C.(1984).Introdugdo a Ciéncia da Computagdo. LTC, 1a edigdo

[4] Veloso, P., Santos, C., Azeredo, P, e Furtado, A. (1986). Estrutura de Dados. Campus, 1a edigdo

[5] Baltzan, P. e Phillips, A. (2012). Sistemas de Informagdo. McGraw-Hill, 1a edi¢do

[6] Audy, J. L. N. e Brodbeck, A. F. (2010). Sistemas de Informagdo — Planejamento e Alinhamento Estratégico nas Organizagdes. Bookman, 1a edigdo
[7] Potter, R. E., Rainer, R. K., e Turban, E. (2007). Introdugdo a Sistemas de Informagdo — uma Abordagem Gerencial. Campus, 1a edigdo

[8] Rosini, A. M. e Palmisano, A. (2011). Administragdo de Sistemas de Informagdo e a Gestdo do Conhecimento. Cengage, 2a edigdo

[9] Reynolds, G. W. e Stair, R. M. (2010). Principios de Sistemas de Informagdo. Cengage, 9a edi¢do

[10] Edquist, C. e Hommen, L. (2009). Small Country Innovation Systems — Globalization, Change and Policy in Asia and Europe. Edward Elgar Publishing,
1a edigdo.

[11] OCDE (2006). Manual de Oslo — Diretrizes para Coleta e Interpretagdo de Dados sobre Inovagdo. FINEP, 3a edi¢do
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 1 Oferta Pratica C.H. Semestral: 160h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais basicos com base na programagdo tangivel usando as plataformas apropriadas (e.g.

Scratch, Alice, App Inventor) e apoiando-se em metodologias e disciplinas de projeto. Iniciar os alunos na gestdo de projetos de sistemas computacionais
usando metodologias ageis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema. |Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Projetar um Sistema Computacional. Planejamento.

Postura ética na busca de solugées para os problemas apresentados. | Conhecer plataformas de programagdo tangivel. Assiduidade.
Argumentacgdo e Negociagdo . Participar de um projeto de desenvolvimento de um Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistema computacional. Comprometimento.
Pensamento critico. Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto. Cooperagao.
Pensamento criativo. Dominar a técnica de Elevator Pitch. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Postura profissional.
Habilidades Especificas Resolugdo de Problemas.
Uso de estruturas basicas de desenvolvimento de projetos. Pré-atividade.

Uso de plataformas de programagdo tangivel.
Desenvolvimento de um sistema computacional.
Ementa
Projetar e implementar um sistema computacional usando plataformas de programacgao tangivel, fundamentos de logica de programacao e de orientagdo
por objetos.
Conhecimentos Aplicados
Raciocinio légico usando Blockly Games ou similar.
Documentagdo técnica necessaria para o sistema computacional.
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Bibliografia Basica

[1] MENEZES, L. C. M. (2009). Gestdo de projetos. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas. 242p. ISBN 9788522440405

[2] LEISERSON, C.; CORMEN, T. (2002). Algoritmos: Teoria e Pratica. Campus, Rio de Janeiro.

[3] ORBELLONE, A. L. V.; EBESRPACHER, H. . (2000). Légica de programagcao - a construgdo de algoritmos e estruturas de dados, 2a.ed. Makron Books, SP.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] FORBELLONE, André Luiz Villar; EBERSPACHER, Henri Frederico. Légica de programagdo: a construgdo de algoritmos e estruturas de dados. 3.ed. Sdo
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2006. 218p. ISBN 8576050242.

[2] FURGIERI, Sérgio. Programac3o orientada a objetivos: conceitos e técnicas. S3o Paulo: Erica, 2015. 168p. (Eixos - Informagdo e comunicagdo). ISBN
9788536510804.

[3] PIVA JUNIOR, Dilermando; [ET AL.]. Estrutura de Dados e Técnicas de Programagao. Rio de Janeiro: Elsevier, 2014. 399p. ISBN 9788535274370.
[4]SEBESTA, Robert W. Conceitos de Linguagens de Programacdo. 9.ed. Porto Alegre: Bookman, 2011. 792p. ISBN 9788577807918.

[S]PEREIRA, Silvio do Lago. Estruturas de dados fundamentais: conceitos e aplicagdes. 12 ed. Sdo Paulo: Erica, 2008. 264 p. ISBN 9788571943704

Recursos computacionais de apoio:

https://blockly.games

https://ilab2020 files.wordpress.com/2014/12/scratchreferenceguide.pdf

https://appinventor.mit.edu/explore/library
https://www.alice.org/resources/exercise-and-project/tutorial-building-a-program/
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informagdo 2

Oferta Teérica

C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Apresentar aos alunos os temas basilares da administragdo informdtica, os conceitos fundamentais da organizagdo dos computadores, os fundamentos de

estrutura de dados. Trabalhar os fundamentos de Ciéncia de Dados.
Habilidades Gerais

Leitura e escrita em portugués.

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

Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.
Argumentagdo e Negociagdo .

Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.

Habilidades Especificas

Gestdo de infraestruturas computacionais.

Andlise e Projeto de Sistemas Computacionais.

Estruturagdo de dados de um sistema computacional.

Utilizagdo de Linguagens de Programagao e ferramentas para
Desenvolvimento de Software e Andlise de Dados.

Planejamento e Acompanhamento de Projetos.

Visdo do novo paradigma computacional centrado em dados.
Criagdo de visualizagdes basicas de dados.

Uso de ferramentas e bibliotecas para visualizagdo basicas de graficos.
Visdo dos conceitos de ética e privacidade no contexto de big data e
ciéncia dos dados.

Competéncias

Gerenciar um ambiente computacional.

Gerir cientificamente os dados relevantes num sistema
computacional.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.

Identificar e analisar requisitos e especificagbes de
problemas reais, e planejar estratégias para soluciona-
los.

Trabalhar cooperativa e colaborativamente.

Criar visualizagdes de dados usando ferramentas e
bibliotecas especificas.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Ementa

Tipos de sistemas de informag&o. Planejamento, desenvolvimento e uso de um SIG. Requisitos para desenvolvimento. Sistemas de Informag&o para

Executivos. Estudo de casos. Governanga de Tecnologia da Informag&o.

Descri¢do da organizagdo interna de computadores, caracteristicas das linguagens de montagem, conjunto de instrugdes, montadores, carregadores,
ligadores e processamento de macros. Pratica de programagdo através de linguagens de montagem. Nog&es de Arquitetura ndo convencionais.
Listas lineares, Arvores, Hashing, Grafos; Algoritmos de pesquisa e ordenagdo; Anélise de complexidade de algoritmos.
Técnicas para coleta, integragdo, visualizagdo, pré-processamento e andlise de dados, e comunicagdo de resultados. Técnicas basicas de aprendizado
supervisionado, ndo-supervisionado e anlise exploratéria de dados. Etica e privacidade no contexto de Big Data e ciéncia dos dados.
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Bibliografia Basica

[1] Albertin, A. L. (2009). Administragdo da Informdtica — Fungdes e Fatores Criticos de Sucesso. Atlas, 6a edigdo.

[2] Siqueira, M. C. (2005). Gestdo Estratégica da Informagdo. Brasport, 1a edigdo .

[3] Martins, E. G. (1998). A Gestdo da Informdtica nas Empresas — uma Abordagem Estratégica e Competitiva. Cenaun, 1a edigdo.

[4] Hennessy, J. L. e Patterson, D. A. (2014b). Organizacio e Projeto de Computadores — a Interface Hardware/Software. Campus, 4a edi¢do

[5] Monteiro, M. A. (2012). Introdugdo a Organizagdo de Computadores. LTC, 5a edigdo

[6] Stallings, W. (2009). Arquitetura e Organizagdo de Computadores. Pearson, 8a edigdo

[7] RAMNATH, S.; DATHAN, B. Object-oriented analysis and design. New York: Springer, 2010. 440 p.

[8] Zumel, Nina, and John Mount. Practical data science with R, 2014.

[9] Ascencio, A. F. G. e Aratjo, G. S. (2011). Estruturas de Dados — Algoritmos, Anélise da Complexidade e Implementacbes em JAVA e C/C++. Pearson, 1a
edigdo

[10] Piva, D., Nakamiti, G. S., Freitas, R. L., Engelbrecht, A. M., e Bianchi, F. (2014). Estrutura de Dados e Tecnicas de Programagdo. Campus, 1a edigdo.
[11] Ziviani, N. (2010). Projeto de Algoritmos com Implementages em Pascal e C. Cengage, 3a edigdo.

Bibliografia Complementar

[1] Chiavenato, I. (2014). Introdugdo a Teoria Geral da Administragdo. Manole, 9a edigdo

[2] Prado,D.(2009).GerenciamentodeProjetosnasOrganizagbes.IndgTecnologia e Servigos LTDA, 5a edigdo

[3] Dinsmore, P. C. (2001). Geréncia de Programas e Projetos. Pini, 1a edi¢do

[4] Vargas, R. V. (2005). Gerenciamento de Projetos. Brasport, 2005a edi¢do

[5] PMI (2017). Um Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos — Guia PMBOK. Project Management Institute, 6a edigdo.
[6] Tanenbaum, A. S. e Austin, T. (2013). Organizagdo Estruturada de Computadores. Pearson, 5a edigdo

[7] Murdocca, M. e Heuring, V. P. (2001). Introdugdo a Arquitetura de Computadores. Campus, 1a edigdo

[8] Hennessy, J. L. e Patterson, D. A. (2014a). Arquitetura de Computadores — Uma Abordagem Quantitativa. Campus, 5a edigdo

[9] Hwang, K. e Jotwani, N. (2010). Advanced Computer Architecture — Parallelism, Scalability, Programmability. McGraw-Hill, 2a edigdo
[10] Wilkinson, B. (1996). Computer Architecture — Design and Performance. Prentice Hall, 2a edigdo

[11] Szwarcfiter, J.L., Markenzon, L. Estruturas de Dados e Seus Algoritmos. 2a ed., Ed. LTC, Rio de Janeiro, 2004.

[12] SILBERSCHATZ ,A.; KORTH , H.F; SUDARSHAN, S. SISTEMAS DE BANCOS DE DADOS.; RIO DE JANEIRO: CAMPUS, 2006.

[13] AMARAL, Fernando. Introdugdo a Ciéncia de Dados, Alta Books, 2016.

[14] Backes, A. (2012). Linguagem C — Completa e Descomplicada. Elsevier, 1a edigdo.

[15] Celes, W., Cerqueira, R., e Rangel, J. L. (2016). Introdugdo a Estrutura de Dados — com Técnicas de Programagdo em C. Campus, 2a edigdo.
[16] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edigdo.

[17] Goodrich, M. T. e Tamassia, R. (2013a). Estruturas de Dados e Algoritmos em Java. Bookman, 5a edigdo.

[18] Veloso, P., Santos, C., Azeredo, P., e Furtado, A. (1986). Estrutura de Dados. Campus, 1a edigdo.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 2 Oferta Prética C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais basicos utilizando as ferramentas apropriadas (e.g. linguagem de desenvolvimento,
servidor de banco de dados, repositério de programas computacionais) usando conhecimentos de andlise e projeto de software. Trabalhar recursos
avancgados da gestdo de projetos de sistemas computacionais usando metodologias ageis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema. | Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Projetar um Sistema Computacional. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Conhecer ambientes modernos de programagao. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Participar de um projeto de desenvolvimento de um Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistema computacional. Comprometimento.
Pensamento critico. Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto. Cooperagao.
Pensamento criativo. Dominar a técnica de Elevator Pitch. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Postura profissional.
Habilidades Especificas Resolugdo de Problemas.
Uso de estruturas padronizadas de desenvolvimento de projetos. Pro-atividade.

Uso de ambientes modernos de programacdo.
Desenvolvimento de um sistema computacional.

Ementa

Projetar e implementar um sistema computacional usando ambientes modernos de programac&o e recursos de banco de dados, valendo-se de conceitos
de andlise e projeto de software (e.g. Projetos de cadastro, consulta e geragdo de relatérios integrados com BDs Relacionais ou NoSql).

Conhecimentos Aplicados

Modelagem de dados: etapas do projeto de um BD relacional, modelo Entidade-Relacionamento (ER), mapeamento ER-relacional.

Andlise e Projeto de Software.

Mapeamento dos custos, escopo, risco, prazos do projeto e Geréncia da qualidade do projeto.

Documentagdo técnica necessaria para o sistema computacional.
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Bibliografia Basica

[1] MENEZES, L. C. M. (2009). Gestdo de projetos. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009. 242p. ISBN 9788522440405.

[1] BEZERRA, E. (2014). Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML. Elsevier, 3a edigdo.

[2] LARMAN, C. (2007). Utilizando UML e Padrdes — uma Introdugdo a Analise e ao Projeto Orientados a Objetos e ao Desenvolvimento Iterativo. Bookman,
3a edigdo.

[3] MARTIN, R. C., MARTIN, M. (2011). Principios, Padrdes e Praticas Ageis em C#. Bookman, 1a edig3o.

[1] SILBERSCHATZ, A., KORTH, H. F., SUDARSHAN, S. (2012). Sistema de Banco de Dados. Elsevier, 6a edigado.

[2] ELMASRI, R. e NAVATHE, S. B. (2010). Sistemas de Banco de Dados. Pearson, 6a edigdo.

[3] DATE, C. J. (2004). Introdugdo a Sistemas de Bancos de Dados. Campus, 8a edigdo.

Bibliografia Complementar

[1] Beck, K. (2013). Padrdes de Implementagdo — um Catdlogo de Padrdes Indispensavel para o Dia a Dia do Programador. Bookman, 1a edigdo.

[2] Rumbaugh, J. e Braha, M. (2006). Modelagem e Projetos Baseados em Objetos com UML 2. Elsevier, 2a edigdo.

[3] Dennis, A., Haley, B., e Roth, R. M. (2014). Andlise e Projeto de Sistemas. LTC, 5a edigdo.

[4] Pressman, R. S. e Maxim, B. R. (2016). Engenharia de Software — uma Abordagem Profissional. McGraw-Hill, 8a edigdo.

[5] Silveira, P., Silveira, G., Lopes, S., Moreira, G., Steppat, N., e Kung, F. (2012). Introdugdo a Arquitetura e Design de Software. Elsevier, 1a edigdo .
[6] Mecenas, I. e Oliveira, V. (2005). Banco de Dados — do Modelo Conceitual a Implementagdo Fisica. Alta Books, 1a edigdo.

[7] Silva, R. S. (2007). Oracle Database 10G Express Edition — Guia de Instalagdo, Configura¢do e Administragdo com Implementag¢do PL/SQL Relacional e
Objeto-Relacional. Erica, 1a edi¢do.

[8] Guimaraes, C. C. (2003). Fundamentos de Bancos de Dados — Modelagem , Projeto e Linguagem SQL. Unicamp, 1a edigdo.

[9] Hellerstein, J. M. e Stonebraker, M. (2005). Readings in Database Systems. MIT Press, 4a edigdo.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informagdo 3

Oferta Tedrica

C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Apresentar aos alunos conceitos fundamentais de Probabilidade e Estatistica. Introduzir tipos avangados de estrutura de dados. Trabalhar conceitos

avangados de Ciéncia de Dados.

Habilidades Gerais

Leitura e escrita em portugués.

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

Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.
Argumentagdo e Negociagdo .

Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.
Habilidades Especificas

Gestdo de infraestruturas computacionais.

Andlise e Projeto de Sistemas Computacionais.

Estruturagdo de dados de um sistema computacional.

Utilizagdo de Linguagens de Programagao e ferramentas para
Desenvolvimento de Software e Anélise de Dados.

Planejamento e Acompanhamento de Projetos.

Criagdo de visualizagbes avangadas de dados.

Uso de ferramentas e bibliotecas para visualizagdo de graficos
avangados.

Competéncias

Gerenciar um ambiente computacional.

Gerir cientificamente os dados relevantes num sistema
computacional.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.

Identificar e analisar requisitos e especificagbes de
problemas reais, e planejar estratégias para soluciona-
los.

Trabalhar cooperativa e colaborativamente.

Criar visualizagdes de dados usando ferramentas e
bibliotecas especificas.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.
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Bibliografia Basica

[1] Devore, J. L. (2014). Probabilidade e Estatistica — para Engenharia e Ciéncias. Cengage, 8a edi¢do

[2] Spiegel, M. R., Schiller, J. J., e Srinivasan, R. A. (2013). Probabilidade e Estatistica. Bookman, 3a edi¢do

[3] Papoulis, A. e Pillai, S. U. (2002). Probability, Random Variables and Stochastic Processes. McGraw-Hill, 4a edigdo
[4] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edi¢do
[5] Drozdek, A. (2017). Estrutura de Dados e Algoritmos em C++. Cengage, 4a edi¢do

[6] Goldbarg, M. C. e Goldbarg, E. (2012). Grafos — Conceitos, Algoritmos e Aplicagbes. Elsevier, 1a edi¢do

[7] Zumel, Nina, and John Mount. Practical data science with R, 2014.

Bibliografia Complementar

[1] Mayer, P. L. (1983). Probabilidade — Aplicagbes a Estatistica. LTC, 2a edigdo

[2] Lopes, P. A. (1999). Probabilidade & Estatistica. Reichaman & Affonso, 1a edigdo

[3] Fonseca, J. S., Martins, G. A, e Toledo, G. L. (2010). Estatistica Aplicada. Atlas, 2a edigdo

[4] Fonseca, J. S. e Martins, G. A. (2006). Curso de Estatistica. Atlas, 6a edigdo

[5] Morettin, L. G. (2009). Estatistica Basica — Probabilidade e Inferéncia. Pearson, 1a edi¢do

[6] Ascencio, A. F. G. e Araljo, G. S. (2011). Estruturas de Dados — Algoritmos, Andlise da Complexidade e Implementagcées em JAVA e C/C++. Pearson, 1a edig
[7] Celes, W., Cerqueira, R., e Rangel, J. L. (2016). Introdugédo a Estrutura de Dados — com Técnicas de Programagdo em C. Campus, 2a edi¢do

[8] Goodrich, M. T. e Tamassia, R. (2013a). Estruturas de Dados e Algoritmos em Java. Bookman, 5a edigdo

[9] Piva, D., Nakamiti, G. S., Freitas, R. L., Engelbrecht, A. M., e Bianchi, F. (2014). Estrutura de Dados e Tecnicas de Programagdo. Campus, 1a edi¢do
[10] Preiss, B. R. (2001). Estrutura de Dados e Algoritmos — Padrdes de Projetos Orientados a Objetos Com Java. Campus, 1a edigdo

[11] AMARAL, Fernando. Introdugdo a Ciéncia de Dados, Alta Books, 2016.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 3 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais para plataformas Web utilizando as ferramentas apropriadas (e.g. frameworks de
desenvolvimento, servidores de banco de dados, repositério de programas computacionais) agregando técnicas basicas de User Experience. Trabalhar
recursos avangados da gestdo de projetos de sistemas computacionais usando metodologias 4geis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. que pode ser resolvido por um sistema baseado na Web. |Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | Projetar um Sistema Computacional. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistemas computacionais. Comprometimento.
Pensamento critico. Participar de um projeto de desenvolvimento de um Cooperagao.
Pensamento criativo. sistema computacional para plataforma Web. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. para sistemas Web. Postura profissional.
Habilidades Especificas Dominar a técnica de Elevator Pitch. Resolugdo de Problemas.
Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas Web. Pro-atividade.

Uso de ambientes modernos de desenvolvimento de sistemas
computacionais.
Desenvolvimento de um sistema computacional Web.
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Bibliografia Basica

[1] MENEZES, L. C. M. (2009). Gestdo de projetos. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009. 242p. ISBN 9788522440405.

[2] KRUG, Steve (2008). Ndo me faga pensar! uma abordagem de bom senso a usabilidade na WEB. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2008. 201 p. ISBN
9788576082713.

[3] CYBIS, Walter de Abreu; BETIOL, Adriana Holtz.; FAUST, Richard. (2015). Ergonomia e usabilidade: conhecimentos, métodos e aplicagdes . 3. ed. Sdo
Paulo: Novatec. 496 p. ISBN: 978-85-7522-459-5.

[4] HARTSON, Rex; PYLA, Pardha S. (2012). The UX Book: Process and guidelines for ensuring a quality user experience. Elsevier. ISBN-13: 978-0123852410
ISBN-10: 0123852412.

[5] SILBERSCHATZ, A., KORTH, H. F., SUDARSHAN, S. (2012). Sistema de Banco de Dados. Elsevier, 6a edigdo.

[6] ELMASRI, R. e NAVATHE, S. B. (2010). Sistemas de Banco de Dados. Pearson, 6a edigdo.

[7] ALBUQUERQUE, Fernando. (2001). TCP/IP internet : programag&o de sistemas distribuidos : HTML, Javascript e Java. Rio de Janeiro : Axcel Books.

[8] COULOURIS, Georte et all. (2005). Distributed systems : concepts and design. 4rd ed. Harlow : Addison-Wesley.

[9] L. SHKLAR, Web Application Architecture - Principles, Protocols and practices, Wiley, 2003. ISBN: 978-0471486565

[10] STEPP, M., MILLER, J., KIRST, V. Web Programming Step by Step, 2a edigdo, 2010. ISBN: 978-1-105-57878-6.

Bibliografia Complementar

[1] PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. (2013). Design de interagdo: além da interagdo humano- computador . 3. ed. Porto Alegre, RS:
Bookman. xiv, 585 p. ISBN 9788582600061 (broch).

[2] NORMAN, Donald A. (2006). O design do dia-a-dia. Rio de Janeiro: Rocco. 271 p. ISBN 8532520839 (broch).

[3] UNGER, Russ; CHANDLER, Carolyn. A Project Guide to UX Design: For user experience designers in the field or in the making. 2 ed. New Riders, 2012.
ISBN-10: 0321815386 ISBN-13: 978-0321815385.

[4] PELACHAUD, Catherine. Emotion-Oriented Systems. London: Wiley-ISTE, 2011. ISBN-13: 9781848212589 ISBN-10: 1848212585.

[5] GARRETT, Jesse James. The Elements of user experience: user-centered design for the web and beyond. New Riders, Berkeley, 2011. ISBN 10:
0-321-68368-4; ISBN 13: 978-0-321-68368-7.

[6] Mecenas, 1. e Oliveira, V. (2005). Banco de Dados — do Modelo Conceitual a Implementagdo Fisica. Alta Books, 1a edigdo.

[7] Silva, R. S. (2007). Oracle Database 10G Express Edition — Guia de Instalagdo, Configuragdo e Administragdo com Implementagdo PL/SQL Relacional e
Objeto-Relacional. Erica, 1a edigdo.

[8] Guimardes, C. C. (2003). Fundamentos de Bancos de Dados — Modelagem , Projeto e Linguagem SQL. Unicamp, 1a edigdo.

[9] Hellerstein, J. M. e Stonebraker, M. (2005). Readings in Database Systems. MIT Press, 4a edigdo.

[10] Jon Duckett, HTML and CSS: Design and Build Websites. ISBN: 978-1118008188.

[11] P. MORVILLE, Information Architecture for the World Wide Web, O’Reilly Media, 2006. ISBN: 978-0596527341

[12] E.V.D. VLIST, D. AYERS, J. FAWCETT, A. VERNET, Professional Web 2.0 Programming, Wrox, 2006. ISBN: 978-0470087886

[13] T. ERL, Service-Oriented Architecture: Concepts, Technology and Design, Prentice Hall, 2005. ISBN: 978-0131858589

[14] M.C. DACONTA, L.J. OBRST, K.T. SMITH, The Semantic Web: A guide to the Future of XML, Web Services, and Knowledge Management, Wiley, 2003.
ISBN: 978-0471432579

[15] A.A. GRIGORIS, Semantic Web Primer. The MIT Press, 2008. ISBN: 978-0262012102
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Componente Curricular: Estigio Académico 1

Oferta Prética

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Iniciar o discente nas atividades profissionais desenvolvendo atividades dentro da prépria UnDF, trabalhando em projetos que atendam demandas reais
(da UnDF ou de instituigdes externas), tanto de desenvolvimento de solugdes computacionais quanto de gestdo de infraestrutura de Tl. Fomentar o
desenvolvimento no discente de habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituigdes diversas ampliando seu dominio de aprendizagem para

além das fronteiras institucionais.

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.

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e

profissional.
Habilidades Especificas
Projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais.

Aplicagdo as metodologias ageis no desenvolvimento de sistemas

computacionais.

Valorizagdo da visdo do usudrio no processo de interagdo com

sistemas computacionais.
Gestdo de infraestrutura de TI.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias 4geis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.

Andlise e especificagdo de requisitos de Sistema. Projeto e desenvolvimento de Software. Programagdo Web. Desenvolvimento Front-End.
Desenvolvimento Backend. Desenvolvimento full stack. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Gestdo de infraestrutura de Tl. Gestdo &gil de projetos.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informagdo 4

Oferta Tedrica

C.H. Semestral: 100h

Objetivos

Apresentar aos alunos os principios fundamentais da Governanga de Tl. Introduzir os conceitos bésicas da interagdo humano-computador. Introduzir os
principios fundamentais dos Sistemas operacionais e das Redes de Computadores.

Habilidades Gerais
Leitura e escrita em portugués.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.
Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.

Argumentagdo e Negociagdo .
Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.

Habilidades Especificas

Gestdo de infraestruturas computacionais.
Dimensionamento de servigos de TI.

Modelagem de interfaces de sistemas computacionais.

Uso de ferramentas e sistemas de apoio ao desenvolvimento de

interfaces.
Visdo dos conceitos basicos de um SO.

Dominio dos fundamentos conceituais e praticos das Redes de

Computadores.
Ementa

Competéncias

Gerenciar um ambiente computacional.

Definir interfaces tecnicamente apropriadas para a
interagdo humano-computador.

Conhecer os conceitos basicos dos sistemas
operacionais.

Gerenciar redes de computadores.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.

Identificar e analisar requisitos e especificagbes de
problemas reais, e planejar estratégias para soluciona-
los.

Trabalhar cooperativa e colaborativamente

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Gerenciamento da infraestrutura de TI. Central de servigos. Dimensdes do processo de servigos de Tl. Riscos (incidentes e problemas). Mudangas e

continuidade.

Fundamentos da interagdo humano-computador. modelos da interagdo humano-computador, aspectos da fisiologia e cognigdo humanas; modelagem do
usudrio de sistemas computacionais: principios, teoria e técnicas; tecnologias de interagdo: dispositivos, estilos, padrdes de interface, técnicas, linguagens
e ferramentas de apoio; desenvolvimento de sistemas interativos: ambientes e técnicas; usabilidade: defini¢do, avaliagdo e testes; aspectos sociais e

organizacionais da interagdo humano-computador.

Introdugdo: servigos e organizagdo interna. Processos: conceito, sincronizagdo e comunicagdo. Geréncia de processador: tratamento de interrupgdo e
escalonamento de processos. Impasse: detecgdo, prevengdo. Estudo de casos.
Introdugdo a redes de computadores. Modelo de referéncia OSI. Arquitetura TCP/IP. Arquitetura Internet.
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Bibliografia Basica

[1] Magalh3es, I. L. e Pinheiro, W. B. (2007). Gerenciamento de Servigos de Tl na Pratica — uma Abordagem com Base na ITIL. Novatec, 1a edi¢do
[2] Fernandes, A. A. e Abreu, V. F. (2012). Implantando a Governanga de Tl — da Estratégia a Gestdo dos Processos e Servigos. Brasport, 3a edi¢do
[3] Graeml, A. R. (2003). Sistema de Informag&do — Alinhamento da Estratégia de Tl com a Estratégia Corporativa. Atlas, 2a edigdo

[4] BARBOSA, S., SILVA, B. Interagdo humano-computador. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

[5] BENYON, D. Interagdo humano-Computador. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2011.

[6] PREECE, J., ROGERS, Y., SHARP, H. Design de interagdo: além da interagdo homem- maquina. Porto Alegre: Bookman, 2005.

[7] Machado, F. B. e Maia, L. P. (2007). Arquitetura de Sistemas Operacionais. LTC, 4a edi¢do

[8] Tanenbaum, A. S. e Bos, H. (2016). Sistemas Operacionais Modernos. Pearson, 4a edigdo

[9] Deitel, H. M., Deitel, P. J., e Choffnes, D. R. (2005). Sistemas Operacionais. Pearson, 3a edi¢do

[10] Ross, K. W. e Kurose, J. (2013). Redes de Computadores e a Internet — Uma Abordagem Top-Down. Pearson, 6a edi¢do

[11] Tanenbaum, A. S. e Wetherall, D. J. (2011). Redes de Computadores. Pearson, 5a edi¢do

[12] Davie, B. S. e Peterson, L. L. (2013). Redes de Computadores — uma Abordagem de Sistemas. Elsevier, 5a edi¢do

Bibliografia Complementar

[1] Bernard, P. (2012). COBIT 5 — A Management Guide. Van Haren Publishing, 1a edigdo

[2] ISACA (2012). COBIT 5 — A Business Framework for the Governance and Management of Enterprise IT. ISACA, 1a edi¢do

[3] Clifford, D. (2011). Clifford, D. ISO/IEC 20000 — An Introduction To The Global Standard For Service Management. IT Governance Publishing, 2a edi¢do
[4] Calder,A.(2008).ISO/IEC38500-The It Governance Standard. ITGovernance Publishing, 1a edigdo

[5] Cougo, P. S. (2013). ITIL — Guia de Implantagdo. Elsevier, 1a edigdo

[6] NIELSEN, J., LORANGER, H. Usabilidade na web: projetando websites com qualidade. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.

[7] ROGERS, Y; SHARP, H.; PREECE, J. Design de interagdo: além da interagdo humano- computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

[8] SHNEIDERMAN, Ben. Designing the user interface: strategies for effective human- computer interaction. 4th ed. Boston: Addison-Wesley, 2004.
[9] Silberschatz, A., Galvin, P. B., e Gagne, G. (2016). Sistemas Operacionais com Java. Campus, 8a edi¢do

[10] Tanenbaum, A. S. e Woodhull, A. S. (2008). Sistemas Operacionais — Projeto e Implementagdo. Bookman, 3a edigdo

[11] Peterson, J. L. e Silberschatz, A. (1985). Operating System Concepts. Addison-Wesley, 2a edigdo

[12] Flynn, I. M. e Mchoes, A. M. (2009). Introdugdo aos Sistemas Operacionais. Pioneira Thomson, 1a edigdo

[13] Toscani, S. S., Oliveira, R. S., e Carissimi, A. S. (2010). Sistemas Operacionais. Bookman, 4a edi¢do

[14] Stallings, W. (2015b). Foundations of Modern Networking — SDN, NFV, QoE, 10T, and Cloud. Addison-Wesley, 1a edigdo

[15] Beard, C. e Stallings, W. (2015). Wireless Communication Networks and Systems. Pearson, 1a edi¢do

[16] Torres, G. (2014). Redes de Computadores. Nova Terra, 2a edi¢do

[17] Comer, D. E. (2016). Redes de Computadores e Internet. Bookman, 6a edigdo

[18] Forouzan, B. A. (2008). Comunicagdo de Dados e Redes de Computadores. McGraw-Hill, 4a edigdo
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 4 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 220h

Objetivos

Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais para dispositivos méveis utilizando as ferramentas apropriadas agregando recursos para
analise de desempenho e técnicas avangadas de User Experience. Trabalhar recursos avangados da gestdo de projetos de sistemas computacionais usando
metodologias ageis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. que pode ser resolvido por um sistema para dispositivos |Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | mdveis. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Projetar um Sistema Computacional. Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Comprometimento.
Pensamento critico. sistemas computacionais do tipo mobile. Cooperagao.
Pensamento criativo. Participar de um projeto de desenvolvimento de um Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. sistema computacional do tipo mobile. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Postura profissional.
Habilidades Especificas para Sistemas mobile. Resolugdo de Problemas.
Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas para Pro-atividade.

dispositivos mdveis.

Uso de ambientes modernos de desenvolvimento de sistemas
computacionais.

Desenvolvimento de um sistema computacional mobile.

Ementa

Projetar e implementar um Sistema Computacional para dispositivos méveis usando plataformas apropriadas de programagdo e recursos de banco de
dados, valendo-se de conceitos e técnicas avangado(a)s de User Experience. Produzir a documentagdo técnica necessdria e apropriada para o Sistema
Computacional.

Taxonomia das técnicas de avaliagdo de desempenho: modelagem analitica, simulagdo e aferi¢do. Técnicas de modelagem: cadeias de Markov, teoria de
filas e redes de filas.

Nogdes gerais de “User Experience”. Relagbes entre UX e Interagdo Humano-Computador. Métodos e Técnicas para conhecer a experiéncia do usuario.
Design de Servigos. Aplicagbes de User Experience no Design Digital.

Visdo geral das tecnologias méveis e sem fio. APl de programagdo para dispositivos méveis e sem fio. Utilizagdo de uma plataforma de programagdo para
dispositivos mdveis. Integragdo entre dispositivos méveis e a Internet. Dispositivos mdveis e persisténcia de dados.
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Componente Curricular: Estagio Académico 2 Oferta Prética C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Iniciar o discente nas atividades profissionais desenvolvendo atividades dentro da prépria UnDF, trabalhando em projetos que atendam demandas reais
(da UnDF ou de instituigdes externas), tanto de desenvolvimento de solugdes computacionais quanto de gestdo de infraestrutura de Tl. Fomentar o
desenvolvimento no discente de habilidades de interagdo com os setores produtivos e instituigdes diversas ampliando seu dominio de aprendizagem para
além das fronteiras institucionais.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Desenvolver e trabalhar com argumentagdes. Inovagdo e Empreendedorismo Colaboragdo.

Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos. Desenvolver solugbes de problemas computacionais, Planejamento.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades. individuais e em equipe. Assiduidade.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador |Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar  |Respeito.

das atividades. projetos integrados de software e hardware Comprometimento.

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e Utilizar as estruturas de dados. Cooperagao.

profissional. Desenvolvimento de Software WEB. Etica.

Habilidades Especificas Aplicar as metodologias dgeis. Organizagdo do trabalho.

Projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais. Gerenciamento, organizagdo e busca de informagdes. Postura profissional.

Aplicagdo as metodologias ageis no desenvolvimento de sistemas Gerenciamento de Projetos. Resolugdo de Problemas.

computacionais. Pro-atividade.

Valorizagdo da visdo do usudrio no processo de interagdo com Zelo pelo material.

sistemas computacionais. Lideranga.

Gestdo de infraestrutura de TI. Apresentagdo pessoal.
Empatia.

Conhecimentos Aplicados
Andlise e especificagdo de requisitos de Sistema. Projeto e desenvolvimento de Software. Programagdo Web. Desenvolvimento Front-End.
Desenvolvimento Backend. Desenvolvimento full stack. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Gestdo de infraestrutura de Tl. Gestdo &gil de projetos.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informagdo 5

Oferta Teérica

C.H. Semestral: 100h

Objetivos

Apresentar aos alunos os principios fundamentais da Governanca de Tl e das Redes de Computadores.

Habilidades Gerais

Leitura e escrita em portugués.

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

Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.
Argumentagdo e Negociagdo .

Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.
Habilidades Especificas

Trabalho com conceitos fundamentais de Geometria.

Dominio dos conceitos avangados de um SO.

Dominio dos conceitos avangados de Redes de Computadores.
Aplicagdo de conceitos éticos em sistemas computacionais.

Dominio da LGPD e suas implicagdes nos sistemas computacionais.

Competéncias

Gerenciar um ambiente computacional.

Definir interfaces tecnicamente apropriadas para a
interagdo humano-computador.

Conhecer os conceitos basicos dos sistemas
operacionais.

Gerenciar redes de computadores.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.

Identificar e analisar requisitos e especificagbes de
problemas reais, e planejar estratégias para soluciona-
los.

Identificar problemas associados aos direitos digitais e
ao uso da LGPD.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Ementa

Vetores no plano e no espago. Retas e planos. Mudangas de coordenadas. Conicas.
Geréncia da memdria: partigdo, 'swapping', paginagdo e segmentagdo. Sistemas de arquivos: arquivos, catdlogos e protegdo de acesso. Sistemas

Operacionais Distribuidos. Estudo de casos.

Redes e sistemas distribuidos. Uso de Redes; Protocolos de comunicagdo; Arquitetura em Camadas; Servigos de comunicagdo de dados; Camada e

Protocolos da Aplicagdo; Redes de Alta Velocidade.

Delitos e responsabilidade na rede. Internet e Privacidade. Internet e o Direito de Autor. Desenvolvimento do direito digital e eletrénico. Responsabilidade
Civil na Internet. Principios e conceitos fundamentais na LGPD. Aspectos éticos dos Sistemas computacionais. Etica e Inteligéncia artificial. Fake News.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 5 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 220h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver sistemas computacionais que utilizem arquitetura paralela e/ou distribuida com qualidade no processo e no produto,
considerando aspectos avangados de seguranga.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e analisar computacionalmente um problema |Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. que pode ser resolvido por um sistema usando Planejamento.

Postura ética na busca de solugdes para os problemas apresentados. | arquitetura paralela e/ou distribuida. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Projetar um Sistema Computacional. Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Comprometimento.
Pensamento critico. sistemas computacionais em arquitetura paralela e/ou |Cooperagdo.
Pensamento criativo. distribuida. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Participar de um projeto de desenvolvimento de um Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. sistema computacional usando arquitetura paralela e/ou |Postura profissional.
Habilidades Especificas distribuida. Resolugdo de Problemas.
Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Pro-atividade.
computacionais na drea de Seguranca da Informagao. para sistemas computacionais para arquitetura paralela

Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas e/ou distribuida.

computacionais usando arquitetura paralela ou distribuida.
Uso de ambientes modernos de desenvolvimento de sistemas
computacionais.

Ementa

Projetar e implementar um Sistema Computacional que utilize arquitetura paralela e/ou distribuida com qualidade no processo e no produto,
considerando aspectos avangados de seguranga.

Conhecimentos Aplicados

Interoperabilidade de sistemas.

Tecnologias e plataformas para para integragdo de sistemas.

Padrdes de integragdo de sistemas.

Comunicagdo em Sistemas Distribuidos.

Sincronizagdo em Sistemas Distribuidos.

Arquitetura orientada a servigos.

Implementagdo de Testes Unitarios, Testes Integrados, Testes de Integridade, Testes de Seguranga, Testes de Interface e Testes Automatizados.
Aplicagdo/Atendimento a Normas de Seguranga, LGPD no projeto.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 1

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno para o trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelas empresas. Fomentar o
desenvolvimento do aluno no que tange sua inser¢do nos ambientes em instituices diversas, ampliando seu dominio de aprendizagem para além das

fronteiras institucionais.

Habilidades Gerais

Andlise e validagdo de ideias e solugdes.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atuagdo na drea de Sistemas de Informagdo em empresas ou 6rgdos publicos.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 6 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver jogos digitais e sistemas basicos de inteligéncia artificial. Trabalhar recursos avangados da gestdo de projetos de
sistemas computacionais usando metodologias ageis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Criar proposta de jogos digitais. Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Construir e avaliar protétipos de jogos. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | Definir os elementos fundamentais de um jogo digital (e.g. Assiduidade.
Argumentagio e Negociagdo . criagdo, significado, aplicagdes, plataformas, modos e Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. mercado). Comprometimento.
Pensamento critico. Projetar e desenvolver jogos. Cooperag3o.
Pensamento criativo. Documentar design de jogos. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Integrar conceitos de IA no desenvolvimento de jogos digitais. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Postura profissional.
Habilidades Especificas Resolugdo de Problemas.
Uso de plataformas para desenvolvimento de jogos digitais. Pro-atividade.

Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas de inteligéncia

artificial.

Projeto e programagdo de jogos digitais com inteligéncia artificial.

Ementa

Criar e desenvolver um jogo digital integrando recursos de inteligéncia artificial.
Conhecimentos Aplicados

Aplicagdes de IA: Processamento de Linguagens Naturais, Jogos, Robética.

Linguagens e arquitetura de jogos. Fundamentos de programagdo aplicados ao desenvolvimento de jogos.
Ferramentas, Plataformas e Game Engines.

Modelagem Digital. Motores de Jogos.

Conceitos de IA Aplicados a Jogos.

Animagao e Interface 3D. Caracteristicas dos jogos.

Conceitos de game design, gameplay e experiéncia de usuario. Organizagdo de um jogo digital.
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Bibliografia Basica
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[10] LEINO, O., WIRMAN, H., FERNANDEZ, A. (ed.). Extending Experiences: Structure, Analysis and Design of Computer Game Player Experience. Lapland
University Press, 2008. 298p.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 2

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelas empresas. Fomentar o desenvolvimento do
aluno no que tange sua inser¢do nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de aprendizagem para além das fronteiras institucionais.

Habilidades Gerais
Andlise e validagdo de ideias e solugdes.
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atuagdo na drea de Sistemas de Informagdo em empresas ou 6rgdos publicos.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informacdo 7 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 60h

Objetivos
Sensibilizar, motivar e capacitar os alunos para a pratica da engenharia de usabilidade. Apresentar os principais elementos principais da avaliagdo de
desempenho em sistemas computacionais.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Conhecer o processo, praticas e técnicas para a Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |engenharia de usabilidade. Planejamento.

e profissional. Desenvolver um projeto de IHC aplicando a anilise, Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. sintese e avaliagdo Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas. Identificar fontes internas e externas de informag&o para |Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . avaliagdo de desempenho Cooperagao.
Comunicagdo oral em publico. Selecionar sistemas de avaliagio de desempenho para  |Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. plataformas computacionais; Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas Usar sistemas e indicadores de desempenho. Postura profissional.
Fundamentagio tedrica sobre desenvolvimento de Interagdo Humano Resolugdo de Problemas.
— Computador (IHC). Pro-atividade.

Dominio do processo, praticas e técnicas da engenharia de

usabilidade.

Dominio das técnicas da Engenharia da usabilidade para apoiar

desenvolvimento de projeto de IHC.

Identificagdo de fontes de informagdo para avaliagdo de desempenho

Sistemas de avaliagdo de desempenho para plataformas

computacionais.

Ementa

Cognigdo humana, Semidtica Computacional; Critérios e recomendagbes ergondmicas; Engenharia de requisitos visando a usabilidade, Técnicas de Andlise
Ergondmica do Trabalho; Técnicas de Concepgdo e de Especificagdo funcional da tarefa interativa; Técnicas de Projeto e Especificagdo da interface com o
usudrio; Técnicas de Prototipagem Off-line e On-line; Técnicas de avaliagbes heuristicas; Técnicas de inspegdes ergondmicas, Norma 1SO 9241, Técnica de
ensaios de interagdo.

Taxonomia das técnicas de avaliagdo de desempenho: modelagem analitica, simulagdo e aferi¢do. Técnicas de modelagem: cadeias de Markov, teoria de
filas e redes de filas.
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Bibliografia Basica
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Science Applications. Wiley & Sons, 2a edigdo
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[6] Menascé, D. A., Almeida, V. A. F., e Dowdy, L. W. (1994). Capacity Planning and Performance Modeling. Prendice-Hall, 1a edigdo

[7] Kant, K. (1992). Introduction to Computer Systems Performance Evaluation. McGraw-Hill, 1a edi¢do
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 7 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Capara aplicar ferramentas de Data Mining sobre repositérios de dados tratados com técnicas de Data Warehouse.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Estruturar fontes de informagdo usando técnicas de Data | Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Warehouse. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Aplicar ferramentas de Data Mining sobre fontes de Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . dados estruturadas. Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Avaliar resultados produzidos com a aplicagdo de Comprometimento.
Pensamento critico. ferramentas de Data Mining. Cooperagao.
Pensamento criativo. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Postura profissional.
Habilidades Especificas Resolugdo de Problemas.
Uso de técnicas de Data Warehouse. Pré-atividade.

Uso de ferramentas de Data Mining.

Ementa

Criar um projeto para identificar e tratar um repositério de dados com técnicas de Data Warehouse e aplicar ferramentas de Data Mining sobre o referido
repositorio.

Conhecimentos Aplicados

Conceitos fundamentais de Data Warehouse.

Metodologias de desenvolvimento.

Modelagem dimensional.

Processos de mineragdo de dados.

Tarefas e técnicas de mineragdo de dados.

Algoritmos/ferramentas de minerag3o de dados.
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Bibliografia Basica

[1] AMARAL,F.C.N. Data Mining: Técnicas e Aplicagdes para o Marketing Direto. Sdo Paulo: Editora Berkeley, 2001.

[2] BUSSAB,W.O. , MORETTIN,P.A. Estatistica Basica. 5.ed. Sdo Paulo: Editora Saraiva, 2002.

[3] BERRY,M.J.A., LINOFF,G. Data Mining Techniques For Marketing, Sales and Customer Support. 2a ed. New York: John Wiley & Sons, Inc., 2004.

[4] KIMBALL, Ralph. The data warehouse lifecycle toolkit: expert methods for designing, developing, and deploying data warehouses. New York: John Wiley
& Sons, ¢1998. 771p. ISBN 0471255475
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[3] FERNADEZ,G. Data Mining Using SAS Applications. New York: Editora Chapman & Hall/CRC, 2003.

[4] HAN, J., KAMBER, M. Data Mining: Concepts and Techniques. New York: Editora Morgan Kaufmann Publisher, 2001.

[5] MANLY,B.F.J. Multivariate Statistical Methods: A primer. 3a.ed. New York: Chapman & Hall, 2005.

[6] KIMBALL, R. & ROSS, M. The Data Warehouse Toolkit. The Complete Guide to Dimensional Modeling. Second Edition, John Wiley & sons, Inc., New York,
2002.

[7] MOSS, L. T. & ATRE, S. Business Intelligence Roadmap: The Complete Project Lifecycle for Decision-Support Applications. Boston, MA - Addison-Wesley
Information Technology Series, 2003. ISBN: 0201784203.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 3

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelas empresas. Fomentar o desenvolvimento do
aluno no que tange sua insergdo nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de aprendizagem para além das fronteiras institucionais.

Habilidades Gerais
Andlise e validagdo de ideias e solugdes.
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atuagdo na drea de Sistemas de Informagdo em empresas ou 6rgdos publicos.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Bases de Sistemas de Informacdo 8 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 60h

Objetivos
Conhecer o processo de especificagdo e implementagdo de linguagens de programagdo, a partir dos conceitos, modelos, técnicas e ferramentas que
compdem a Teoria das Linguagens Formais e a Teoria de Compiladores.

Trabalhar o desenvolvimento de software como um processo de engenharia, apoiado por metodologias e baseado em planejamento, medigdo e melhoria
continua.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Desenvolver nogdes basicas sobre Teoria das Linguagens |Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |Formais. Planejamento.

e profissional. Conhecer principios e técnicas de ferramentas usadas na |Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. construgdo de compiladores. Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Especificar e construir linguagens de programagao. Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . Aplicar metodologias de desenvolvimento de software. |Cooperagdo.
Comunicagdo oral em publico. Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas Postura profissional.

Uso de técnicas de criagdo de linguagens de programagao. Resolugdo de Problemas.
Dominio do processo de compilagdo. Pro-atividade.

Dominio das metodologias para apoiar o desenvolvimento de

software.

Compreensdo do processo e ciclo de vida do software.

Ementa
Gramaticas, Autdmatos e Linguagens; Analise Léxica; Andlise Sintdtica; Andlise Semantica e Geragdo de Cddigo.
Fundamentos de engenharia de software. Processo de software. Ciclo de vida de software. Métodos e metodologias de desenvolvimento de software.
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Bibliografia Basica
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[3] PRESSMAN, ROGER (2010). Engenharia de Software. Ed. Makron Books.
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[3] AHO, A.V.; ULLMAN, J.D. Principles of Compiler Design. Ed Addison-Wesley, 1979, 603p.

[4] WATT, D., Programming Language Design Concepts, John Wiley and Sons, Ltd, 2004.

[5] SIPSER, M. Introdugdo a Teoria da Computagdo, 2. edigdo, Ed. Thomsom, 2007.

[6] WAZLAWICK, R. S. (2012). Engenharia de Software: Conceitos e praticas. Elsevier, Rio de Janeiro.

[7] WAZLAWICK, R. S. (2015). Analise e Design Orientados a Objetos para Sistemas de Informagdo: Modelagem com UML, OCL e IFML. Elsevier, Rio de
Janeiro.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 8 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 140h

Objetivos

Capacitar os alunos para usarem algoritmos de Aprendizagem de Maquina (AM) em problemas do mundo real.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Reconhecer os algoritmos de Aprendizagem de Maquina. Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Aplicar algoritmos de Aprendizagem de Maquina. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Comprometimento.
Pensamento critico. Cooperagdo.
Pensamento criativo. Etica.

Trabalho em equipe multidisciplinar. Organizagdo do trabalho.
Solugdo de problemas. Postura profissional.
Habilidades Especificas Resolugdo de Problemas.
Uso de algoritmos de Aprendizagem de Maquina. Pro-atividade.

Uso de ferramentas de suporte aos processos de AM..
Identificagdo de situagdes proprias para o uso de AM.

Ementa

Aplicagdo de algoritmos de Aprendizagem de Mdquinas em problemas do mundo real.

Conhecimentos Aplicados

Tipos de Aprendizados e Algoritmos de Aprendizado.

Paradigmas de Aprendizagem de Maquina.

Medidas de avaliagdo.

Aplicagdes de Aprendizagem de Maquina.

Bibliografia Basica

[1] Faceli, K., Lorena, A., Gama, J. e Carvalho, A, Inteligéncia Artificial: Uma Abordagem de Aprendizado de Maquina, LTC, 2011
[2] Flach, P. Machine Learning: The Art and Science of Algorithms that Make Sense of Data. Cambridge University Press, 2012
[3] Bishop, C. M., Pattern Recognition and Machine Learning, Springer, 2006

Bibliografia Complementar

[1] Duda, R. O., Hart, P. E., and Stork, D. G., Pattern Classification, 2nd Edition, Wiley, 2001

[2] Alpaydin, E. Introduction to Machine Learning, MIT Press, 2004

[3] Tan, P-N. Steinbach, M., and Kumar, V., Introduction to Data Mining, Addison-Wesley, 2006
[4] Mitchell, T. M. Machine Learning. McGraw-Hill, 1997.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 4

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugdes concretas demandadas pelas empresas. Fomentar o desenvolvimento do
aluno no que tange sua inser¢do nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de aprendizagem para além das fronteiras institucionais.

Habilidades Gerais
Andlise e validagdo de ideias e solugdes.
Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atuagdo na drea de Sistemas de Informagdo em empresas ou 6rgdos publicos.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 1 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 240h

Objetivos
Apresentar aos alunos os limites da Ciéncia da Computagdo, o cédigo de ética da profissdo, as competéncia e atitudes desejadas para o exercicio
profissional e o espago de trabalho. Apresentar ainda os primeiros passos para criagdo e proposigdo de novos sistemas e negdcios.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués Colaboragdo.
Desenvolver e trabalhar com argumentagdes. Conhecer os conceitos basicos dos modelos de inovagdo |Planejamento.
Analisar e discutir a validade de férmulas e argumentos. e empreendedorismo. Assiduidade.
Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e Conhecer os conceitos fundamentais da elaboragdo de  |Respeito.
profissional. documentos técnicos e cientificos. Comprometimento.
Habilidades Especificas Conhecer e entender os principios de elicitagdo e Cooperagao.
Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais especificagdo de requisitos. Etica.

Linguagens e ferramentas para elaboragdo de modelos. Organizagdo do
Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados trabalho.
Argumentagdo e Negociagdo Postura profissional.

Apresentagdo em publico
Identificar e analisar requisitos e especificagbes de problemas reais, e
planejar estratégias para soluciona-los.

Ementa

Inovagdo: conceitos basicos, tipos de inovagdo. Gestdo da inovagdo. Sistemas de inovagdo. Ecossistemas de inovagdo. Habitats de inovagdo.
Métodos de Elicitagdo de Requisitos e Especificagdo de Sistemas.

Documentagio de Requisitos Tradicional : Documento de Visdo, Regras de Negécio e Casos de Uso e Agil : Histdrias de Usudrio.

O processo do conhecimento cientifico ; Tipos de pesquisa ; Projeto de pesquisa cientifica; Aplicagdo do projeto de pesquisa
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Bibliografia Basica

[1] Lopes, A. e Garcia, G. (2002). Introdugdo a Programagao. Elsevier, 1a edi¢do [2] Moraes, C. R. (2001). Estruturas de Dados e Algoritmos —uma
Abordagem Didatica. Berkeley, 1a edigdo

[3] Tremblay, J. P. e Bunt, R. B. (1983). Ciéncia dos Computadores — uma Abordagem Algoritmica. McGraw-Hill, 1a edig3o.

[4] Laudon, K. C. e Laudon, J. P. (2014). Sistemas de Informagdo Gerenciais. Pearson, 11a edi¢do

[5] Johnson, M. W., Anthony, S. D., e Altman, E. (2011). Inovagdo para o Crescimento — Guia Pratico e Funcional. MBooks, 1a edigdo.

[6] De Negri, Fernanda. Novos caminhos para a inovagdo no Brasil. Organizadores: Wilson Center, Interfarma — Washington, DC: Wilson Center, 2018.
Disponivel em: http://repositorio.ipea.gov.br/handle/11058/8441

[7] Mazzucato, M. (2014). O Estado Empreendedor — Desmascarando o Mito do Setor Publico Vs o Setor Privado. Portfolio/Penguin, 1a edigdo.

[8] Munroe, T. e Westwind, M. (2009). What Makes Silicon Valley Tick? — The Ecology of Innovation at Work. Nova Vista, 1a edigdo.

[9] Marconi, M. A. e Lakatos, E. M. (2017). Metodologia do Trabalho Cientifico. Atlas, 8a edigdo

[10] Andrade, M. M. (2010). Introdugdo a Metodologia do Trabalho Cientifico. Atlas, 10a edigdo

[11] Oliveira, S.L.(2002).TratadodeMetodologiaCientifica—ProjetosdePesquisas, TGl, TCC, Monografias, Dissertagdes e Teses. Pioneira, 1a edig
Bibliografia Complementar

[1] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edi¢do

[2] Farrer, H., Becker, C. G., Faria, E. C., e de Matos, H. F. (1999). Algoritmos Estruturados. LTC, 3a edigdo

[3] Guimardes ,A.M. Lages,N.A.C.(1984).Introdugdo a Ciéncia da Computagdo. LTC, 1a edigdo

[4] Veloso, P., Santos, C., Azeredo, P, e Furtado, A. (1986). Estrutura de Dados. Campus, 1a edigdo

[5] Edquist, C. e Hommen, L. (2009). Small Country Innovation Systems — Globalization, Change and Policy in Asia and Europe. Edward Elgar Publishing,
1a edigdo.

[6] OCDE (2006). Manual de Oslo — Diretrizes para Coleta e Interpretagdo de Dados sobre Inovagdo. FINEP, 3a edigdo
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 1 Oferta Prética C.H. Semestral: 160h

Objetivos

Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais basicos com base na programagao tangivel usando as plataformas apropriadas (e.g.
Scratch, Alice, App Inventor) usando metodologias e disciplinas de projeto. Iniciar os alunos na gestdo de projetos de sistemas computacionais usando
metodologias ageis.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema. | Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Projetar um Sistema Computacional. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | Conhecer plataformas de programagao tangivel. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Participar de um projeto de desenvolvimento de um Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistema computacional. Comprometimento.
Habilidades Especificas Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto. Cooperagao.

Uso de estruturas basicas de desenvolvimento de projetos. Dominar a técnica de Elevator Pitch. Etica.

Uso de plataformas de programagdo tangivel. Organizagdo do trabalho.
Desenvolvimento de um sistema computacional. Postura profissional.

Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Ementa

Desenvolver sistemas Computacionais basicos com base na programagdo tangivel usando as plataformas apropriadas metodologias e aplicando conceitos
de gestdo 4gil de projetos

Conhecimentos Aplicados

Exercitar raciocinio l6gico usando Blockly Games ou similar.

Utilizar conceitos de gestdo agil no projeto como backlog, sprints, integragdo continua.

Projetar e implementar um sistema computacional usando plataformas de programagdo tangivel, fundamentos de Iégica de programagdo e de orientagdo
por objetos valendo-se de metodologias e disciplinas de projeto.

Apresentar os projetos em formato de Pitch de 5 minutos.

Produzir a documentagdo técnica necessaria para o sistema computacional.
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Bibliografia Basica

[1]JFOGGETTI, C. Gestdo &gil de projetos. Pearson: Sdo Paulo, 2015.

[2] LEISERSON, C.; CORMEN, T. (2002). Algoritmos: Teoria e Pratica. Campus, Rio de Janeiro.

[3] ORBELLONE, A. L. V.; EBESRPACHER, H. . (2000). Légica de programagao - a construgdo de algoritmos e estruturas de dados, 2a.ed. Makron Books, SP.
[4] MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Estudo dirigido de Algoritmos. 15. ed. rev. Sdo Paulo: Erica, 2012. 238 p. (Colegio
P.D.;). ISBN 978-85-7194.

[5]SIMAO, Daniel Hayashida; REIS, Wellington José dos. Légica de programagdo: conhecendo algoritmos e criando programas. Santa Cruz

do Rio Pardo: Viena, 2015. 173 p. ISBN 9788537104293.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] FORBELLONE, André Luiz Villar; EBERSPACHER, Henri Frederico. Légica de programagdo: a construcdo de algoritmos e estruturas de dados. 3.ed. Sdo
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2006. 218p. ISBN 8576050242.

[2] FURGIERI, Sérgio. Programac3o orientada a objetivos: conceitos e técnicas. S3o Paulo: Erica, 2015. 168p. (Eixos - Informagdo e comunicagdo). ISBN
9788536510804.

[3] PIVA JUNIOR, Dilermando; [ET AL.]. Estrutura de Dados e Técnicas de Programagdo. Rio de Janeiro: Elsevier, 2014. 399p. ISBN 9788535274370.
[4]SEBESTA, Robert W. Conceitos de Linguagens de Programac&o. 9.ed. Porto Alegre: Bookman, 2011. 792p. ISBN 9788577807918.

[SIPEREIRA, Silvio do Lago. Estruturas de dados fundamentais: conceitos e aplicagdes. 12 ed. S3o Paulo: Erica, 2008. 264 p. ISBN 9788571943704,
Recursos computacionais de apoio:

https://blockly.games

https://ilab2020.files.wordpress.com/2014/12/scratchreferenceguide.pdf

https://appinventor.mit.edu/explore/library

https://www.alice.org/resources/exercise-and-project/tutorial-building-a-program/
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 2

Oferta Teérica

C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Apresentar aos alunos o desenvolvimento de software incluindo analise, projeto, integragdo com base de dados real, anélise destes dados utilizando

conceitos e praticas de gestdo de projetos de software.

Habilidades Gerais

Leitura e escrita em portugués.

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

Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.
Argumentagdo e Negociagdo .

Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.

Habilidades Especificas

Gestdo de infraestruturas computacionais.

Andlise e Projeto de Sistemas Computacionais.

Estruturagdo de dados de um sistema computacional.
Utilizagdo de Linguagens de Programagao e ferramentas para
Desenvolvimento de Software e Andlise de Dados.
Planejamento e Acompanhamento de Projetos.

Visdo do novo paradigma computacional centrado em dados.
Criagdo de visualizagbes de dados.

Uso de ferramentas e bibliotecas para visualizagdo de graficos.
Visdo dos conceitos de ética e privacidade no contexto de big data e
ciéncia dos dados.

Ementa

Competéncias

Gerenciar um ambiente computacional.

Gerir cientificamente os dados relevantes num sistema
computacional.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.

Identificar e analisar requisitos e especificagbes de
problemas reais, e planejar estratégias para soluciona-
los.

Trabalhar cooperativa e colaborativamente.

Criar visualizagdes de dados usando ferramentas e
bibliotecas especificas.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Descri¢do da organizagdo interna de computadores, caracteristicas das linguagens de montagem, conjunto de instrugdes, montadores, carregadores,
ligadores e processamento de macros. Pratica de programagdo através de linguagens de montagem. Nog&es de Arquitetura ndo convencionais.
Listas lineares, Arvores, Hashing, Grafos; Algoritmos de pesquisa e ordenagdo; Anélise de complexidade de algoritmos.
Técnicas para coleta, integragdo, visualizagdo, pré-processamento e andlise de dados, e comunicagdo de resultados. Técnicas basicas de aprendizado
supervisionado, ndo-supervisionado e anlise exploratéria de dados. Etica e privacidade no contexto de big data e ciéncia dos dados.
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Bibliografia Basica

[1] Martins, E. G. (1998). A Gestdo da Informdtica nas Empresas — uma Abordagem Estratégica e Competitiva. Cenaun, 1a edigdo.

[2] Hennessy, J. L. e Patterson, D. A. (2014b). Organizacio e Projeto de Computadores — a Interface Hardware/Software. Campus, 4a edi¢do

[3] Monteiro, M. A. (2012). Introdugdo a Organizagdo de Computadores. LTC, 5a edigdo

4] Stallings, W. (2009). Arquitetura e Organizagdo de Computadores. Pearson, 8a edigdo

[5] RAMNATH, S.; DATHAN, B. Object-oriented analysis and design. New York: Springer, 2010. 440 p.

[6] Zumel, Nina, and John Mount. Practical data science with R, 2014.

[7] Ascencio, A. F. G. e Aratjo, G. S. (2011). Estruturas de Dados — Algoritmos, Anélise da Complexidade e Implementacdes em JAVA e C/C++. Pearson, 1a
edigdo

[8] Piva, D., Nakamiti, G. S., Freitas, R. L., Engelbrecht, A. M., e Bianchi, F. (2014). Estrutura de Dados e Tecnicas de Programagdo. Campus, 1a edigdo.
[9] Ziviani, N. (2010). Projeto de Algoritmos com Implementagdes em Pascal e C. Cengage, 3a edigdo.

Bibliografia Complementar

[1] Prado,D.(2009).GerenciamentodeProjetosnasOrganizagbes.IndgTecnologia e Servigos LTDA, 5a edigdo

[2] Dinsmore, P. C. (2001). Geréncia de Programas e Projetos. Pini, 1a edi¢do

[3] Vargas, R. V. (2005). Gerenciamento de Projetos. Brasport, 2005a edi¢do

[4] PMI (2017). Um Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos — Guia PMBOK. Project Management Institute, 6a edigdo.
[5] Tanenbaum, A. S. e Austin, T. (2013). Organizagdo Estruturada de Computadores. Pearson, 5a edigdo

[6] Murdocca, M. e Heuring, V. P. (2001). Introdugdo a Arquitetura de Computadores. Campus, 1a edigdo

[7] Hennessy, J. L. e Patterson, D. A. (2014a). Arquitetura de Computadores — Uma Abordagem Quantitativa. Campus, 5a edigdo

[8] Hwang, K. e Jotwani, N. (2010). Advanced Computer Architecture — Parallelism, Scalability, Programmability. McGraw-Hill, 2a edigdo
[9] Wilkinson, B. (1996). Computer Architecture — Design and Performance. Prentice Hall, 2a edi¢do

[10] Szwarcfiter, J.L., Markenzon, L. Estruturas de Dados e Seus Algoritmos. 2a ed., Ed. LTC, Rio de Janeiro, 2004.

[11] SILBERSCHATZ ,A.; KORTH , H.F; SUDARSHAN, S. SISTEMAS DE BANCOS DE DADOS.; RIO DE JANEIRO: CAMPUS, 2006.

[12] AMARAL, Fernando. Introdugdo a Ciéncia de Dados, Alta Books, 2016.

[13] Backes, A. (2012). Linguagem C — Completa e Descomplicada. Elsevier, 1a edigdo.

[14] Celes, W., Cerqueira, R., e Rangel, J. L. (2016). Introdugdo a Estrutura de Dados — com Técnicas de Programacgdo em C. Campus, 2a edigdo.
[15] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edigdo.

[16] Goodrich, M. T. e Tamassia, R. (2013a). Estruturas de Dados e Algoritmos em Java. Bookman, 5a edigdo.

[13] Veloso, P., Santos, C., Azeredo, P., e Furtado, A. (1986). Estrutura de Dados. Campus, 1a edigdo.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 2 Oferta Prética C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais basicos utilizando as ferramentas apropriadas (e.g. linguagem de desenvolvimento,
servidor de banco de dados, repositério de programas computacionais) usando conhecimentos de andlise e projeto de software. Trabalhar recursos
avangados da gestdo de projetos de sistemas computacionais.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema. | Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Projetar um Sistema Computacional. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Conhecer ambientes modernos de programagao. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Participar de um projeto de desenvolvimento de um Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistema computacional. Comprometimento.
Habilidades Especificas Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto. Cooperagao.

Uso de estruturas padronizadas de desenvolvimento de projetos. Estimativa de Prazo, Custo, Esforgo de Projetos. Etica.

Uso de ambientes modernos de programacdo. Gerenciar Riscos, Qualidade, Aquisi¢do de Projetos; Organizagdo do trabalho.
Desenvolvimento de um sistema computacional. Postura profissional.

Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.
Ementa
Desenvolver Sistemas Computacionais basicos utilizando as ferramentas apropriadas (e.g. linguagem de desenvolvimento, servidor de banco de dados,
repositério de programas computacionais) usando conhecimentos de andlise e projeto de software. Trabalhar recursos avangados da gestdo de projetos de
sistemas computacionais.
Conhecimentos Aplicados
Modelagem de dados: etapas do projeto de um BD relacional, modelo Entidade-Relacionamento (ER), mapeamento ER-relacional.
Integragdo Back-End e Front-End .
Andlise e Projeto de Software.
Mapeamento dos custos, escopo, risco, prazos do projeto e Geréncia da qualidade do projeto
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Bibliografia Basica

[1] MENEZES, L. C. M. (2009). Gestdo de projetos. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009. 242p. ISBN 9788522440405.

[1] BEZERRA, E. (2014). Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML. Elsevier, 3a edi¢do.

[2] LARMAN, C. (2007). Utilizando UML e Padr&es — uma Introdugdo a Analise e ao Projeto Orientados a Objetos e ao Desenvolvimento Iterativo. Bookman,
3a edigdo.

[3] MARTIN, R. C., MARTIN, M. (2011). Principios, Padrdes e Praticas Ageis em C#. Bookman, 1a edigdo.

[1] SILBERSCHATZ, A., KORTH, H. F., SUDARSHAN, S. (2012). Sistema de Banco de Dados. Elsevier, 6a edigdo.

[4] ELMASRI, R. e NAVATHE, S. B. (2010). Sistemas de Banco de Dados. Pearson, 6a edigdo.

[5] DATE, C. J. (2004). Introdugdo a Sistemas de Bancos de Dados. Campus, 8a edigdo.

Bibliografia Complementar

[1] Beck, K. (2013). Padrdes de Implementagdo — um Catdlogo de Padrdes Indispensével para o Dia a Dia do Programador. Bookman, 1a edigdo.

[2] Rumbaugh, J. e Braha, M. (2006). Modelagem e Projetos Baseados em Objetos com UML 2. Elsevier, 2a edig3o.

[3] Dennis, A., Haley, B., e Roth, R. M. (2014). Anadlise e Projeto de Sistemas. LTC, 5a edigdo.

[4] Pressman, R. S. e Maxim, B. R. (2016). Engenharia de Software — uma Abordagem Profissional. McGraw-Hill, 8a edigdo.

[5] Silveira, P., Silveira, G., Lopes, S., Moreira, G., Steppat, N., e Kung, F. (2012). Introdugdo a Arquitetura e Design de Software. Elsevier, 1a edigdo .
[6] Mecenas, 1. e Oliveira, V. (2005). Banco de Dados — do Modelo Conceitual a Implementagdo Fisica. Alta Books, 1a edigdo.

[7] Silva, R. S. (2007). Oracle Database 10G Express Edition — Guia de Instalagdo, Configuragdo e Administragdo com Implementagdo PL/SQL Relacional e
Objeto-Relacional. Erica, 1a edigdo.

[8] Guimardes, C. C. (2003). Fundamentos de Bancos de Dados — Modelagem , Projeto e Linguagem SQL. Unicamp, 1a edigdo.

[9] Hellerstein, J. M. e Stonebraker, M. (2005). Readings in Database Systems. MIT Press, 4a edigdo
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 3 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 120h

Objetivos
Apresentar aos alunos conceitos fundamentais de Probabilidade e Estatistica. Introduzir tipos avangados de estrutura de dados. Trabalhar conceitos
avangados de Ciéncia de Dados.

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Gerenciar um ambiente computacional. Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |Gerir cientificamente os dados relevantes num sistema |Planejamento.

e profissional. computacional. Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. Resolver problemas usando plataformas de Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |programacdo. Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas. |Cooperagdo.
Comunicagdo oral em publico. Identificar e analisar requisitos e especificagbes de Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. problemas reais, e planejar estratégias para soluciond- |Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas los. Postura profissional.
Gestdo de infraestruturas computacionais. Trabalhar cooperativa e colaborativamente. Resolugdo de Problemas.
Andlise e Projeto de Sistemas Computacionais. Criar visualizagdes de dados usando ferramentas e Pro-atividade.
Estruturagdo de dados de um sistema computacional. bibliotecas especificas.

Utilizagdo de Linguagens de Programacdo e ferramentas para

Desenvolvimento de Software e Andlise de Dados.

Planejamento e Acompanhamento de Projetos.

Criagdo de visualizagdes avangadas de dados.

Uso de ferramentas e bibliotecas para visualizagdo de gréficos

avangados.

Ementa

Probabilidade. Fungdes de distribuigdo. Distribuigdes especiais e ajusta- mentos: uniforme, exponencial, Poisson, normal e ajustamento a normal. Amos-
tragem. Pequenas amostras. Teorema de Bayes. Variaveis aleatdrias (VA). VA discretas. VA continuas. Valor esperado de VA. Variancia de VA. VA bi-
dimensionais. Desigualdade de Markov. Desigualdade de Tchebyshev. Coeficiente de correlagdo. Regressido linear: simples e multipla.

Heaps. Filas de prioridades. Tabelas de espalhamento. Arvores: arvores de busca bindria, drvores AVL, arvores vermelho-preto, arvores B. Grafos: represen-
tagdo de grafos, busca em largura, busca em profundidade, ordenagdo topoldgica e componentes fortemente conexos.

Visualizagdo de dados: aspectos interpretativos (uso de gréficos e figuras para anélise de dados) e comunicativos (uso de elementos visuais para comunicar
os resultados da andlise). Ferramentas e bibliotecas para visualizagdo de gréficos.
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Bibliografia Basica

[1] Devore, J. L. (2014). Probabilidade e Estatistica — para Engenharia e Ciéncias. Cengage, 8a edi¢do

[2] Spiegel, M. R., Schiller, J. J., e Srinivasan, R. A. (2013). Probabilidade e Estatistica. Bookman, 3a edi¢do

[3] Papoulis, A. e Pillai, S. U. (2002). Probability, Random Variables and Stochastic Processes. McGraw-Hill, 4a edigdo
[4] Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., e Stein, C. (2012). Algoritmos — Teoria e Pratica. Campus, 3a edi¢do
[5] Drozdek, A. (2017). Estrutura de Dados e Algoritmos em C++. Cengage, 4a edi¢do

[6] Goldbarg, M. C. e Goldbarg, E. (2012). Grafos — Conceitos, Algoritmos e Aplicagbes. Elsevier, 1a edi¢do

[7] Zumel, Nina, and John Mount. Practical data science with R, 2014.

Bibliografia Complementar

[1] Mayer, P. L. (1983). Probabilidade — Aplicagbes a Estatistica. LTC, 2a edigdo

[2] Lopes, P. A. (1999). Probabilidade & Estatistica. Reichaman & Affonso, 1a edigdo

[3] Fonseca, J. S., Martins, G. A, e Toledo, G. L. (2010). Estatistica Aplicada. Atlas, 2a edigdo
[4] Fonseca, J. S. e Martins, G. A. (2006). Curso de Estatistica. Atlas, 6a edigdo

[5] Morettin, L. G. (2009). Estatistica Basica — Probabilidade e Inferéncia. Pearson, 1a edi¢do

[6] Ascencio, A. F. G. e Aratjo, G. S. (2011). Estruturas de Dados — Algoritmos, Andlise da Complexidade e Implementa¢ées em JAVA e C/C++. Pearson, 1a

edigdo

[7] Celes, W., Cerqueira, R., e Rangel, J. L. (2016). Introdugdo a Estrutura de Dados — com Técnicas de Programagéo em C. Campus, 2a edi¢do

[8] Goodrich, M. T. e Tamassia, R. (2013a). Estruturas de Dados e Algoritmos em Java. Bookman, 5a edigdo

[9] Piva, D., Nakamiti, G. S., Freitas, R. L., Engelbrecht, A. M., e Bianchi, F. (2014). Estrutura de Dados e Tecnicas de Programagdo. Campus, la edigdo
[10] Preiss, B. R. (2001). Estrutura de Dados e Algoritmos — Padrdes de Projetos Orientados a Objetos Com Java. Campus, 1a edigdo

[11] AMARAL, Fernando. Introdugdo a Ciéncia de Dados, Alta Books, 2016.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 3 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais para plataformas Web desenvolvidos com critérios de acessibilidade e usabilidade
integrados com banco de dados relacionais ou nosql que garantam performance, tempo de resposta e balanceamento de carga

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. que pode ser resolvido por um sistema baseado na Web. |Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Projetar um Sistema Computacional Web Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. sistemas computacionais. Comprometimento.
Habilidades Especificas Participar de um projeto de desenvolvimento de um Cooperagao.

Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas Web. sistema computacional para plataforma Web. Etica.

Uso de ambientes modernos de desenvolvimento de sistemas Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Organizagdo do trabalho.
computacionais. para sistemas Web com aplicagdo de conceitos de Postura profissional.
Desenvolvimento de um sistema computacional Web. usabilidade e acessibilidade. Resolugdo de Problemas.
Desenvolvimento de Banco de Dados que atendam critérios Pro-atividade.

adequados de performance, segurangam tempo de resposta e
balanceamento e gerenciamento de carga.

Ementa

Desenvolver Projetos Web desenvolvidos com critérios de acessibilidade e usabilidade integrados com banco de dados relacionais ou nosql que garantam
performance, tempo de resposta e balanceamento de carga

Conhecimentos Aplicados

Abordagens e Tecnologias para Desenvolvimento de Aplicagdes Web.

Padr&es de projeto para Aplicagdes Web.

Projeto de bases de dados distribuidas.

Gerenciamento de Transagdes.

Gerenciamento e Balanceamento de Cargas.

Tendéncias atuais enfocando os sistemas de banco de dados orientados a coluna, tuplas, documentos,etc com processamento paralelo.
Desenvolvimento de interfaces digitais.

Avaliagdo de usabilidade em sistemas de informag&do: web, mobile e desktop.

Aplicagdo de conceitos de experiEncia do usudrio, navegabilidade, acessibilidade.
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Bibliografia Basica

[1] DATE, C. J. Introdugdo a sistemas de banco de dados. 8.ed. Rio de Janeiro:Campus, 2003.

[2] SILBERSCHATZ, Abraham; KORTH, Henry F.; SUDARSHAN, S. Sistema de banco de dados. 3. ed. ampl. comen. e rev. Sdo Paulo: Makron Books, 2005.
[3] WAZLAWICK, Raul Sidnei. Engenharia de Software: Conceitos e Préticas. Rio de Janeiro, Rj: Elsevier, 2013. Xxii, 343 P. Isbn 9788535260847.

[4] PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software: Uma Abordagem Profissional. 7. Ed. Porto Alegre, Rs: Amgh Ed., 2011. 780 P. Isbn 978-85-63308-33-7.
[5] LEVY, JAIME; Estratégia de UX: Técnicas de Estratégia de produto para criar solugbes Inovadoras.Editora : Novatec Editora; 22 edigdo (13 setembro
2021)

Bibliografia Complementar

[1] MACHADO, Felipe Nery Rodrigues. Tecnologia e projeto de data warehouse: uma visdo multidimensional. 5.ed. Sdo Paulo: Erica, 2010

[2] TAN, Pang-Ning; STEINBACH, Michael; KUMAR, Vipin. Introdugdo ao dataminig mineragdo de dados. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2009.

[3] WAZLAWICK, Raul Sidnei. Engenharia de Software: Conceitos e Préticas.Rio de Janeiro: Elsevier Brasil, 2013.

[4] LEE, R. Software Engineering: a Hands-on Approach. Ed. Springer, 2013. Isbn 978-94-6239-006-5

[5] TIDWELL, JENIFER; BREWER, CHARLES; VALENCIA, AYNNE. Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design. Editora : O'Reilly Media; 3rd
ed. edigdo (4 fevereiro 2020)
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Componente Curricular: Estigio Académico 1

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Iniciar o discente nas atividades profissionais desenvolvendo atividades dentro da prépria UnDF, trabalhando em projetos que atendam demandas reais
(da UnDF ou de instituigdes externas), tanto de desenvolvimento de solugdes computacionais comerciais quanto cientificas. Fomentar o desenvolvimento
no discente de habilidades de interagdo com os setores produtivos e com instituigdes diversas ampliando seu dominio de aprendizagem para além das

fronteiras institucionais.

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.

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e

profissional.
Habilidades Especificas
Projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais.

Aplicagdo as metodologias ageis no desenvolvimento de sistemas

computacionais.

Valorizagdo da visdo do usudrio no processo de interagdo com

sistemas computacionais.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.

Andlise e especificagdo de requisitos de Sistema. Projeto e desenvolvimento de Software. Programagdo Web. Desenvolvimento Front-End.
Desenvolvimento Backend. Desenvolvimento full stack. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Gestdo agil de projetos.
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 4 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 100h
Objetivos

Introduzir os conceitos basicas de Compiladores e Grafos, Testes e Qualidade de Software e Redes |

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués.

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

Criagdo de documentos técnicos.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.
Argumentagdo e Negociagdo .

Comunicagdo oral em publico.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.
Habilidades Especificas

Dominio dos fundamentos conceituais e praticos das Redes de
Computadores.

Dominio de conceitos e praticas de qualidades do produto e do
processo.

Ementa

Gerenciar redes de computadores.

Resolver problemas usando plataformas de
programagao.

Criar solugbes computacionais racionais e equilibradas.
Empregar metodologias que visem garantir critérios de
qualidade ao longo de todas as etapas de
desenvolvimento de uma solugdo.

Utilizar e compreender as interligagdes e a comunicagdo
de maquinas em rede; e projetar redes de
computadores.

implantar e utilizar os principais servigos de rede, para o
melhor aproveitamento dos recursos computacionais
Desenvolver sistemas com qualidade do produto e do
processo

Meétricas de UX's e KPI's ; Usabilidade e Interagdo de Aplicagbes ; Design System & Design Patterns ; Teste de Software; Aprendizado de Maquinas Aplicado
a Testes ; Qualidade de Software; Introdugdo as Redes de Computadores; Acesso ao Meio e Camada de Enlace; ; Protocolo IP; Protocolo TCP; Praticas e
configuragdo de Redes; Andlise léxica e sintdtica. Tabelas de simbolos e tratamento de erros. Geragdo e otimizagdo de cddigo; Definigdes e conceitos
basicos de Grafos; Conexidade, Problema do caminho minimo, Trilhas eulerianas e ciclos hamiltonianos.

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.
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Bibliografia Basica

[1] Ross, K. W. e Kurose, J. (2013). Redes de Computadores e a Internet — Uma Abordagem Top-Down. Pearson, 6a edigdo

[2] Tanenbaum, A. S. e Wetherall, D. J. (2011). Redes de Computadores. Pearson, 5a edigdo

[3] Davie, B. S. e Peterson, L. L. (2013). Redes de Computadores — uma Abordagem de Sistemas. Elsevier, 5a edi¢do

[4] FISCHER, CHARLES N.; LEBLANC, RICHARD J.; ROBBINS, ARNOLD D. CRAFTING A COMPILER WITH C.; REDWOOD CITY: BENJAMIN/CUMMINGS
PUBLISHING COMPANY, 1991.

[5] SZWARCFITER, J. Grafos e Algoritmos Computacionais. Editora Campus, 1983.

[6] MOLINARI, . Testes de Software - produzindo sistemas melhores e mais confidveis. S3o Paulo: Editora Erica, 2013.

[7] MELO JUNIOR, Cleuton Sampaio de. Qualidade de software na pratica: como reduzir o custo de manutengdo de software com a analise de cddigo. Rio
de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2014. xv, 204p.

[8] CYBIS, Walter de Abreu; BETIOL, Adriana Holtz.; FAUST, Richard. Ergonomia e usabilidade: conhecimentos, métodos e aplicagbes . 3. ed. Sdo Paulo:
Novatec, 2015

[9] HARTSON, Rex; PYLA, Pardha S. The UX Book: Process and guidelines for ensuring a quality user experience. Elsevier, 2012.

Bibliografia Complementar

[1] Torres, G. (2014). Redes de Computadores. Nova Terra, 2a edigdo

[2] Comer, D. E. (2016). Redes de Computadores e Internet. Bookman, 6a edi¢do

[3] Forouzan, B. A. (2008). Comunicagdo de Dados e Redes de Computadores. McGraw-Hill, 4a edigdo

[4] GRUNE, DICK. PROJETO MODERNO DE COMPILADORES: IMPLEMENTAGAO E APLICACOES; RIO DE JANEIRO: CAMPUS, 2001

[5] BOAVENTURA NETTO, P. O. Grafos: Teoria, Modelos e Algoritmos. Editora Edgard Blucher Ltda, 1996.

[6] RIOS, E.; MOREIRA, T. Teste de Software. Rio de Janeiro: Editora Alta Books, 2013.

[7] KOSCIANSKI, André; SOARES, Michel dos Santos. Qualidade de software: aprenda as metodologias e técnicas mais modernas para o desenvolvimento
de software. Sdo Paulo: Novatec, 2007. 395 p.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 4 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 220h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver Sistemas Computacionais para dispositivos méveis utilizando as ferramentas apropriadas agregando recursos para
analise de desempenho e técnicas avangadas de User Experience, bem como capacitar alunos nas técnicas iniciais de la e Robdtica

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Identificar e tratar computacionalmente um problema Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. que pode ser resolvido por um sistema para dispositivos |Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | mdveis. Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Projetar um Sistema Computacional Mobile Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Comprometimento.
Habilidades Especificas sistemas computacionais do tipo mobile. Cooperagao.

Uso de plataformas para desenvolvimento de sistemas para Participar de um projeto de desenvolvimento de um Etica.

dispositivos mdveis. sistema computacional do tipo mobile. Organizagdo do trabalho.
Uso de ambientes modernos de desenvolvimento de sistemas Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Postura profissional.
computacionais. para Sistemas mobile. Resolugdo de Problemas.
Desenvolvimento de um sistema computacional mobile. Aplicar conceitos avangados de Design do Produto e Pro-atividade.

Aplicagdo de IA e Robdtica Experiéncia do Usudrio

Uso Avangado de Conceitos de Experiéncia do Usudrio e Design de

Produtos

Ementa

Desenvolver Projetos Mobile com Critérios avangados de experiéncia do usuario, usabilidade, acessibilidade e qualidade do produto, bem como
desenvolver projetos de Robética que utilizem recursos de IA Basica

Conhecimentos Aplicados

API de programagéo para dispositivos mdveis e sem fio.

Utilizagdo de uma plataforma de programagdo para dispositivos mdveis.

Integragdo entre dispositivos mdveis e persisténcia de dados.

Meétricas de UX's e KPI's

Usabilidade e Interagdo de Aplicagdes

Design System & Design Patterns

Fundamentos da Inteligéncia Artificial (1A).

Métodos de busca para resolugdo de problemas: busca cega, busca heuristica e busca competitiva.
Conceitos de aprendizado de mdaquina: aprendizados supervisionado e ndo-supervisionado.
Aplicagbes de IA: Processamento de Linguagens Naturais, Jogos, Robética e Mineragdo de Dados.
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Bibliografia Basica

[1] LEE, V.; SCHENEIDER, H.; SCHELL, R. Aplicagdes moéveis: arquitetura, projeto e desenvolvimento. Sdo Paulo: Pearson Education: Makron Books, 2015.
328 p.

[2]JRUSSELL, Stuart, NORVIG, Peter. Inteligéncia Artificial Tradugdo da 2a. edigdo; CAMPUS-Elsevier, 2004.

[3] MURPHY, R. Introduction to Al Robotics; Cambridge: The MIT Press, 2000

Bibliografia Complementar
[1] LECHETA, R. R. Google Android: aprenda a criar aplicagdes para dispositivos méveis com o Android SDK. 3. ed. Sdo Paulo: Novatec, 2013

[2] LUGER, George F. Inteligéncia artificial : estruturas e estratégias para a resolugdo de problemas complexos; tradugdo Paulo Martins Engel. 4a edigdo.
Porto Alegre: Bookman, 2004.

[3] Sciavicco, L., B. Siciliano. “Modelling and Control of Robot Manipulators”. SpringerVerlag. 2005.
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Componente Curricular: Estigio Académico 2

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Iniciar o discente nas atividades profissionais desenvolvendo atividades dentro da prépria UnDF, trabalhando em projetos que atendam demandas reais
(da UnDF ou de instituigdes externas), tanto de desenvolvimento de solugdes computacionais comerciais quanto cientificas. Fomentar o desenvolvimento
no discente de habilidades de interagdo com os setores produtivos e com instituigdes diversas ampliando seu dominio de aprendizagem para além das

fronteiras institucionais.

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.

Identificar praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal e

profissional.
Habilidades Especificas
Projeto e desenvolvimento de sistemas computacionais.

Aplicagdo as metodologias ageis no desenvolvimento de sistemas

computacionais.

Valorizagdo da visdo do usudrio no processo de interagdo com

sistemas computacionais.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.

Andlise e especificagdo de requisitos de Sistema. Projeto e desenvolvimento de Software. Programagdo Web. Desenvolvimento Front-End.
Desenvolvimento Backend. Desenvolvimento full stack. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Gestdo agil de projetos.
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 5 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 100h

Objetivos
Apresentar aos alunos os principios fundamentais de Redes de Computadores e Fundamentos de Teoria da Computagdo e Linguagens Formais e
Autématos

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |Gerenciar redes de computadores. Planejamento.

e profissional. Compreender os principais protocolos da camada de Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. aplicagdo e solucionar problemas relacionados a Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |administragdo de redes de computadores. Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . Aplicar conceitos de linguagens formais e autématos Cooperagao.
Comunicagdo oral em publico. Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas Postura profissional.
Dominio dos conceitos avangados de Redes de Computadores. Resolugdo de Problemas.
Dominio dos conceitos de Linguagens Formais e Autdomatos. Pro-atividade.

Dominio dos conceitos de Teoria da Computagdo
Aplicagdo de conceitos éticos em sistemas computacionais.

Ementa

Redes e sistemas distribuidos. Uso de Redes; Protocolos de comunicagdo; Arquitetura em Camadas; Servigos de comunicagdo de dados; Camada e
Protocolos da Aplicagdo; Redes de Alta Velocidade.

Madquinas de Turing; Computabilidade; Decidibilidade; Classes e complexidade de problemas computacionais; Hierarquia de Chomsky e Alfabetos e
Linguagens; Gramaticas e Autématos finitos e linguagens regulares; Maquinas de pilha e linguagens livres de contexto, gramaticas LL(k) e LR(k), gramaticas
sensiveis a contexto.
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Bibliografia Basica

[1] Ross, K. W. e Kurose, J. (2013). Redes de Computadores e a Internet — Uma Abordagem Top-Down. Pearson, 6a edigdo

[2] Tanenbaum, A. S. e Wetherall, D. J. (2011). Redes de Computadores. Pearson, 5a edigdo

[3] Davie, B. S. e Peterson, L. L. (2013). Redes de Computadores — uma Abordagem de Sistemas. Elsevier, 5a edi¢do

[4] Rosa, J. L. G.Linguagens Formais e Autdmatos.Editora LTC, 2010

[5] Hopcroft, J. E., Ullman, J. D. Formal Languages and Their Relation to Automata. Addison-Wesley Publishing Company, 1969.
Bibliografia Complementar

[1] Torres, G. (2014). Redes de Computadores. Nova Terra, 2a edigdo

[2] Comer, D. E. (2016). Redes de Computadores e Internet. Bookman, 6a edi¢do

[3] Forouzan, B. A. (2008). Comunicagdo de Dados e Redes de Computadores. McGraw-Hill, 4a edigdo

[4] Hopcroft, J. E., Ullman, J. D. e Motwani, R. Introdug&o a Teoria de Autdmatos, Linguagens e Computagdo.Tradugdo da segunda edigdo americana.
Editora Campus,2003.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 5 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 220h

Objetivos
Capacitar os alunos para desenvolver sistemas computacionais com integra¢do de Sistema/Distribuidos, que usem técnicas de IA e Andlise de Dados,
arquitetura de microservigos e/ou orientada a servigos e ainda projetos que utilizem recursos de IA avancada

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Projetar um Sistema Computacional. Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Conhecer ambientes modernos de desenvolvimento de |Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |sistemas computacionais de Inteligéncia Artificial e de Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Seguranga da Informagdo . Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Participar de um projeto de desenvolvimento de um Comprometimento.
Habilidades Especificas sistema computacional usando IA e/ou Seguranga da Cooperagao.
Compreender os principais aspectos relacionados aos sistemas Informagdo. Etica.

distribuidos, integragdo de sistemas e servigos e aplicé-los na Aplicar metodologias de desenvolvimento de projeto Organizagdo do trabalho.
construgdo de aplicagdes distribuidas; para Sistemas Computacionais de Inteligéncia Artificial. |Postura profissional.
Apresentar a solugdo adequada para problemas diversos, projetando e |Aplicar temas e principios recorrentes, como abstragdo, |Resolugdo de Problemas.
implementando aplicagbes distribuidas e integradas. complexidade, principio de localidade de referéncia Pro-atividade.

Conceber e projetar sistemas com técnicas avangadas de Inteligéncia |(caching), compartilhamento de recursos, seguranga,

Artificial concorréncia e evolugdo de sistema.

Desenvolver sistemas considerando aspectos de
integragdo de servigos, tecnologias e plataformas.

Ementa

Desenvolver projetos com integragdo de Sistema/Distribuidos, que usem técnicas de IA e Andlise de Dados, arquitetura de microservigos e/ou orientada a
servigos e projetos que utilizem recursos de IA avangada
Conhecimentos Aplicados

Interoperabilidade de sistemas.

Tecnologias e plataformas para para integragdo de sistemas.
Padrdes de integragdo de sistemas.

Comunicagdo em Sistemas Distribuidos.

Sincronizagdo em Sistemas Distribuidos.

Arquitetura orientada a servigos.

Arquitetura de microservigos.

Conceitos de Middleware.

Data mining.

Redes neurais e Algoritmos genéticos.
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Bibliografia Basica

[1]JRUSSELL, Stuart, NORVIG, Peter. Inteligéncia Artificial Tradugdo da 2a. edigdo; CAMPUS-Elsevier, 2004.
[2]VAN Steen, Maarten; TANENBAUM, Andrew. Sistemas Distribuidos - Principios e Paradigmas. Prentice Hall.
[3]KSHEMKALYANI, Ajay D., SINGHAL M.. Distributed Computing Principles, Algorithms and Systems. Cambridge.
[4]SILVA, Miguel mira. Integragdo de Sistemas de Informagdo. Editora FCA

Bibliografia Complementar

[1] LUGER, George F. Inteligéncia artificial : estruturas e estratégias para a resolugdo de problemas complexos; tradugdo Paulo Martins Engel. 4a edigdo.
Porto Alegre: Bookman, 2004.

[2] George COULOURIS, Jean DOLLIMORE, Tim KINDBERG, Gordon BLAIR - Distributed Systems: Concepts and Design, 5rd Edition, Addison Wesley, 2012
[3] MARTINS, Victor. Integragdo de Sistemas de Informagdo Perspectivas, Normas e Abordagens. Edigdes Silabo
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 1

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugbes concretas demandadas por empresas, 6rgdos publicos e institutos de
pesquisa. Fomentar o desenvolvimento do aluno no que tange sua insergdo nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de

aprendizagem para além das fronteiras institucionais.
Habilidades Gerais

Andlise e validagdo de ideias e solugdes.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de TI.

Atuagdo na drea de Infraestrutura Computacional em empresas, érgdos publicos e Institutos de pesquisa.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 6 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 100h

Objetivos
Apresentar aos alunos conceitos avancados de redes de computadorees, gerenciamento de servigos de Tl, Politicas de Seguranga, Etica e Responsabilidade
Social

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Tomar decisdes e inovar, com base no conhecimento do |Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |funcionamento e das caracteristicas, técnicas de Planejamento.

e profissional. hardware e da infraestrutura de software dos sistemas | Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. de computagdo consciente dos aspectos éticos,legais e |Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. | dos impactos ambientais decorrentes. Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . Implantar sistemas considerando aspectos de Cooperagdo.
Comunicagdo oral em publico. infraestrutura, ambiente, técnicos e legais. Etica.

Compreender o processo de implantagdo de um sistema considerando |Avaliar criticamente projetos de sistemas de computagdo | Organizagdo do trabalho.
aspectos de legalidade, seguranga, infraestrutura e gestdo de Administrar seguranca de tecnologia da informagdo e Postura profissional.
ambientes. comunicagdo (TIC) em conformidade com as Resolugdo de Problemas.
Habilidades Especificas regulamentagdes vigentes, de forma ética. Pro-atividade.
Desenvolver sistemas computacionais seguros, seguindo padrées e Identificar problemas associados aos direitos digitais e

boas praticas ao uso da LGPD.

Dominio dos Conceitos de Seguranga, Etica e Legalidade.

Ementa

Conceitos e Caracteristicas do que é um Servigo. Governanca de Tl e Gerenciamento de Servigos. Gerenciamento de servicos com base no conjunto de
melhores praticas baseado no ITIL.

Necessidades e Pilares de Seguranga. Padrdes, Normas e Boas Praticas de Seguranga.

Redes Multimidia. Redes sem fio. IPv6. Mobilidade em IP. Multicast. MPLS.P2P . IPTv. Mobile Ad-hoc Nets (MANETs) (Wireless Sensor Networks, Body Area
Networks, Vehicular Ad-Hoc Nets (VANETs), etc.).

Etica, Moral e Liberdade — relagdes e conceitos. A Propriedade Intelectual. Cédigos de Etica Profissional. Novas Tecnologias associadas ao Direito Autoral.
Legislagdo vigente relacionada ao Direito Autoral. Midia, direitos humanos e cidadania.

Delitos e responsabilidade na rede. Internet e Privacidade. Internet e o Direito de Autor. Desenvolvimento do direito digital e eletrénico. Responsabilidade
Civil na Internet. Principios e conceitos fundamentais na LGPD. Aspectos éticos dos Sistemas computacionais. Etica e Inteligéncia artificial. Fake News.
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Bibliografia Basica

[1] MORAES, Alexandre Fernandes de. Redes sem fio: Instalagdo, Configuragdo e Seguranca: fundamentos. S3o Paulo: Erica, 2010.

[2] Bishop, Matt. Introduction to Computer Security. Addison Wesley Professional. 2004

[3] FERNANDES, A. A.; ABREU, V. F. de. Implantando Governaga de Tl: Da estratégia a gestdo de processos e servigos; Rio de Janeiro: Brasport, 2006

[4] SA, Antonio Lopes de. Etica profissional. 10. ed. S3o Paulo: Atlas, 2019.

[5] Ross, K. W. e Kurose, J. (2013). Redes de Computadores e a Internet — Uma Abordagem Top-Down. Pearson, 6a edigdo

[6] Tanenbaum, A. S. e Wetherall, D. J. (2011). Redes de Computadores. Pearson, 5a edigdo

[7] Davie, B. S. e Peterson, L. L. (2013). Redes de Computadores — uma Abordagem de Sistemas. Elsevier, 5a edigdo

[8] PAESANI, Liliana Minardi. Direito e Internet — Liberdade de Informagao, Privacidade e Responsabilidade Civil. 7 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2014.

[9] PAESANI, Liliana Minardi. Manual de Propriedade Intelectual: Direito de Autor, Direito da Propriedade Industrial, Direitos Intelectuais Sui Generes. Sdo
Paulo: Atlas, 2012.

[10] SILVA, Regina Beatriz Tavares da; SANTOS, Manoel Joaquim Pereira dos. Responsabilidade Civil na Internet e Nos Demais Meios de Comunicagdo. Sdo
Paulo: Saraiva, 2012.

[11] DONEDA, Danilo. Da Privacidade a Protegdo de Dados Pessoais. 2. ed. Sdo Paulo: Revista dos Tribunais, 2019.

Bibliografia Complementar

[1] Bernard, P. (2012). COBIT 5 — A Management Guide. Van Haren Publishing, 1a edigdo

[2] ISACA (2012). COBIT 5 — A Business Framework for the Governance and Management of Enterprise IT. ISACA, 1a edi¢do

[3] Clifford, D. (2011). Clifford, D. ISO/IEC 20000 — An Introduction To The Global Standard For Service Management. IT Governance Publishing, 2a edi¢do
[4] Calder,A.(2008).ISO/IEC38500-The It Governance Standard. ITGovernance Publishing, 1a edigdo

[5] Cougo, P. S. (2013). ITIL — Guia de Implantagdo. Elsevier, 1a edigdo

[6] SROUR, R.H. Etica empresarial. Rio de Janeiro: Campus, 2017.

[7] Matos, Francisco Gomes de. Etica na gestdo empresarial. S3o Paulo: Saraiva, 2016.

[8] Joseph L. Hellerstein, Yixin Diao, Sujay Parekh, Dawn M. Tilbury, Feedback Control of Computing
Systems, 2004.

[9] ARINA, Carlos Hideo. Fundamentos de Auditoria de Sistemas. Sdo Paulo: Editora Atlas, 2006.

[10] REIS, A. Alinhamento da estrategia de Tl com a estrategia corporativa; Sdo Paulo: Atlas, 2003

[11] Toscani, S. S., Oliveira, R. S., e Carissimi, A. S. (2010). Sistemas Operacionais. Bookman, 4a edi¢do

[12] Stallings, W. (2015b). Foundations of Modern Networking — SDN, NFV, QoE, 10T, and Cloud. Addison-Wesley, 1a edigdo

[13] Beard, C. e Stallings, W. (2015). Wireless Communication Networks and Systems. Pearson, 1a edi¢do

[14] Torres, G. (2014). Redes de Computadores. Nova Terra, 2a edigdo

[15] Comer, D. E. (2016). Redes de Computadores e Internet. Bookman, 6a edigdo

[16] Forouzan, B. A. (2008). Comunicagdo de Dados e Redes de Computadores. McGraw-Hill, 4a edigdo

[17]PINHEIRO, Patricia Peck. Direito Digital. 5 ed. Sdo Paulo: Saraiva. 2014.

[18] WACHOWICZ, Marcos. Propriedade Intelectual & Internet. v.2., Curitiba: Jurua, 2011.

[19] PAESANI, Liliana Minardi. O Direito na Sociedade da Informag&o Il. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

[20] DONEDA, Danilo et. al. Tratado de protegdo de dados pessoais. Rio de Janeiro: Forense, 2021.

[21] MENDES, Laura Schertel. Privacidade, protegdo de dados e defesa do consumidor: linhas gerais de um novo direito fundamental. Sdo Paulo: Saraiva,
2014.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 6 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos
Capacitar os alunos em Projetos de Implantagdo de sistemas (configuragdo de ambiente/ balanceamento de carga/ nivel de servigo)
e no desenvolvimento de jogos basicos

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. Compreender os conceitos basicos do processo de Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |criagdo de jogos (game design); Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . Entender os elementos presentes em uma arquitetura |Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. de jogos; Comprometimento.
Habilidades Especificas Compreender o funcionamento de um jogo baseado em |Cooperagio.
Compreender o processo de implantagdo de um sistema considerando |cenarios e personagens tridimensionais; Etica.

aspectos de legalidade, seguranga, infraestrutura e gestdo de Entender os conceitos de Fisica envolvidos no Organizagdo do trabalho.
ambientes. desenvolvimento de um jogo tridimensional; Postura profissional.
Compreender e conhecer os principais conceitos e linguagens Escolher e utilizar ferramentas para desenvolvimento de |Resolugdo de Problemas.
relacionados ao desenvolvimento de jogos jogos; Pro-atividade.
Compreender as principais plataformas e tecnologias envolvidas no Desenvolver jogos com cenarios e personagens

desenvolvimento de jogos tridimensionais.

Implantar sistemas considerando aspectos de
infraestrutura, ambiente, técnicos e legais.
Avaliar criticamente o projetos de implantagdo sistemas
de computagdo

Ementa

Desenvolvimento de Jogos e Implantacdo de sistemas (configuracdo de ambiente/ balanceamento de carga/ nivel de servigo)

e no desenvolvimento de jogos basicos

Conhecimentos Aplicados

Linguagens e arquitetura de jogos.

fundamentos de programagdo aplicados ao desenvolvimento de jogos.

Ferramentas, Plataformas e Game Engines.

Geréncia de Configuragdo: Evolugdo e Resolugdo durante o Desenvolvimento

Gestdo de Ambientes de Desenvolvimento, Testes, Homologagdo e Implantagdo de Sistemas

Dominio de Plataformas de Servigos em Nuvem como AWS
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Bibliografia Basica
[1] MASTROCOLA, Vicente Martin. Game design: modelos de negdcio e processos criativos : um trajeto do protétipo ao jogo produzido. Sdo Paulo:
Cengage Learning, 2018

[2] RABIN, Steve; (Ed.) OPPORTUNITY TRANSLATIONS (FIRMA). Introdugdo ao desenvolvimento de games: volume 3 : criagdo e produgdo audiovisual. Sdo
Paulo: Cengage Learning, 2012.

[3] FERNANDES, A. A.; ABREU, V. F. de. Implantando governanga de Tl: Da estratégia a gestdo de processos e servigos; Rio de Janeiro: Brasport, 2006
Bibliografia Complementar
[1JCHANDLER, Heather Maxwell. Manual de produgdo de jogos digitais. 2. ed. Porto Alegre: Bookman,2012.

[2]MACKLIN, Colleen; SHARP, John. Games, design and play: a detailed approach to iterative game design. Boston, MA: Addison-Wesley, 2016. xviii, 266 p.
[3] ENGHOLM JUNIOR, Hélio. Engenharia de software na pratica. S3o Paulo:Novatec, 2010.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 2

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugbes concretas demandadas por empresas, 6rgdos publicos e institutos de
pesquisa. Fomentar o desenvolvimento do aluno no que tange sua insergdo nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de

aprendizagem para além das fronteiras institucionais.
Habilidades Gerais

Andlise e validagdo de ideias e solugdes.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de Tl

Atuagdo na drea de Infraestrutura Computacional em empresas, érgdos publicos e Institutos de pesquisa.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 7 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 100h

Objetivos
Apresentar aos alunos conceitos basicos das disciplinas de célculo 1 e 2, complexidade de algoritmos, avaliagdo de desempenho e conceitos avangados de
seguranga da informagdo

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Propor estratégias de privacidade dos dados, Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal |gerenciando pessoas, processos e recursos tecnolégicos, |Planejamento.

e profissional. de forma ética. Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. Entender e avaliar técnicas de desempenho de sistemas, |Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |aferi¢do e modelagem. Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . Conhecer a complexidade de tempo e espago de Cooperagao.
Comunicagdo oral em publico. algoritmos e ser capaz de identificar problemas Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. considerados intrataveis. Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas Conhecer os fundamentos de matemdtica Postura profissional.
Conhecer, Selecionar, planejar e executar a abordagem de avaliagdo de |computacional Resolugdo de Problemas.
desempenho de sistemas computacionais. Pro-atividade.

Analisar a complexidade de tempo e espago de algoritmos. Identificar
o melhor caso, o pior caso e o caso médio de execugdo de algoritmos.
Identificar problemas tratdveis e intratdveis

Saber aplicar os fundamentos de matematica computacional
Desenvolver projetos que utilizem conceitos de machine learning,
resolugdo de problemas, visdo sistémica e estratégica.

Ementa

Andlise da complexidade de algoritmos.

Taxonomia das técnicas de avaliagdo de desempenho: aferigdo e modelagem.

Técnicas de Aferigdo: prototipacdo, coleta de dados e benchmark.

Técnicas de modelagem analitica: redes de filas e Cadeias de Markov.

Fungdes: limites, continuidade de fungdes de uma variavel. Derivagdo: conceito,propriedades, interpretagdo e representagdo geométrica, o teorema do
valor médio, méximos e minimos. Integragdo: conceito, propriedades, célculo de areas e de volumes teorema fundamental do calculo. logaritmo e
exponencial.

LGPD - Normas e Aplicagbes.
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Bibliografia Basica

[1] Michael E. Whitman and Herbert J. Mattford Thomson. Principles of Information Security. Course Technology
[2] T. Cormen, C. Leiserson, R. Rivest, C. Stein, Introduction to Algorithms. The MIT Press. 2nd edition (2001).

[3] Daniel, A. Menascé et.al. Performance by Desigh Computer Capacity Planning by Example. Prentice Hall, 2004.
[4] GUIDORIZZI, H. L. Um curso de calculo. v.1. 5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2010

[5] GUIDORIZZI, H. L. Um curso de calculo. v.2. 5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2010.

Bibliografia Complementar

[1] A. Aho, J. Hopcroft, e J. Ullman. The Design and Analysis of Computer Algorithms. Addison-Wesley (1974)

[2] J. Kleinberg e E. Tardos, Algorithm Design, Addison Wesley, (2005).

[3Jain, Raj. The art Computer Systems Perfomance Analysis: Techniques for Experimental Design Measuremet, Simulacion and Modeling. Jonh Wiley &
Sons,1991.

[4] ANTON, H. Calculo: um novo horizonte. 2 vs6. ed. Porto Alegre: Bookman, 2000.

[5] STEWART, J. Calculo. 1 vs6. ed. Sdo Paulo: Cengage , 2010.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 7 Oferta Tedrica/Pratica C.H. Semestral: 120h

Objetivos
Capacitar os alunos no Desenvolvimentos Jogos Avangados que utilizem recursos de animagdo 3d e Modelagem Digital, Desenvolvimento de Softwares
Embarcados e Analise de Dados Avangadas

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Conhecer e aplicar conceitos de machine learning, Colaboragdo.

Criagdo de documentos técnicos. analise de Big Data e Sistemas lot. Planejamento.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Conhecer os recursos avangados de desenvolvimento de |Assiduidade.
Argumentagdo e Negociagdo . jogos, do design a testes e implantagdo. Respeito.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Comprometimento.
Habilidades Especificas Cooperagao.
Desenvolver Jogos Digitais aplicando avangadas técnicas de animagdo Etica.

e modelagem Organizagdo do trabalho.
Desenvolver Sistemas Embarcados Postura profissional.
Desenvolver sistemas avangados com aplicagdo de I0t, Machine Resolugdo de Problemas.
Learning, Blg Data e CyberSeguranga, Pro-atividade.

Ementa

Desenvolvimentos de Projetos de Jogos Avangados que utilizem recursos de animagdo 3d e Modelagem Digital, Projeto de Softwares Embarcados,Projetos
Avangados de Andlise de Dados

Conhecimentos Aplicados

Modelagem Digital

Motores de Jogos

Animagao e Interface 3D

Conceitos de Big Data e manipulagdo de dados ndo relacionados

Interagdo com redes sociais e ciclo de vida da informagdo

Aplicagdo de conceitos fundamentais relacionados a Internet das Coisas
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Bibliografia Basica

[1] ROGERS, Scott; LUZ, Alan Richard da. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo: Blucher, 2012. 494 p.

[2] BUYYA, Rajkumar; CALHEIROS, Rodrigo; DASTJERDI, Amir.Big Data: Principles and Paradigms. 1 Ed. Morgan Kaufmann. 462p.

[3] OLIVEIRA, André Scheineder; ANDRADE, Fernanda Sousa.Sistemas embarcados: Hardware e Firmware na prética.Editora Erica; 22 edicdo (30 julho 2009)

Bibliografia Complementar

[1]JWILLIAMS, Richard. Manual de animag&do: manual de métodos, principios e formulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop
motion e de internet. Sdo Paulo: Ed. SENAC S3o Paulo, 2016. 379

[2]RABIN, Steve; (Ed.) OPPORTUNITY TRANSLATIONS (FIRMA). Introdugdo ao desenvolvimento de games: volume 3 : criagdo e produgdo audiovisual. Sdo
Paulo: Cengage Learning, 2012. 799 p.

[2] KARAU, Holden; KONWINSKI, Andy; WENDELL, Patrick; ZAHARIA, Matei.

Learning Spark: Lightning-Fast Big Data Analysis. 1Ed.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 3

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

aprendizagem para além das fronteiras institucionais.
Habilidades Gerais

Andlise e validagdo de ideias e solugdes.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

das atividades.

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

sistemas computacionais.

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugbes concretas demandadas por empresas, 6rgdos publicos e institutos de
pesquisa. Fomentar o desenvolvimento do aluno no que tange sua insergdo nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de Tl

Atuagdo na drea de Infraestrutura Computacional em empresas, érgdos publicos e Institutos de pesquisa.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.





image76.png
Componente Curricular: Bases das Ciéncias da Computagdo 8 Oferta Tedrica C.H. Semestral: 100h

Objetivos

Apresentar aos alunos os principios fundamentais de Calculo Numérico Computacional

Habilidades Gerais Competéncias Atitudes

Leitura e escrita em portugués. Utilizar softwares para modelagem matemadtica e para Colaboragdo.
Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal | construir algoritmos para célculo numérico; Planejamento.

e profissional. Utilizar métodos numéricos para solucionar problemas | Assiduidade.

Criagdo de documentos técnicos. praticos; Respeito.

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados. |Resolver sistemas de equagdes lineares e ndo lineares, | Comprometimento.
Argumentagdo e Negociagdo . bem como de determinar raizes de equagdes ndo Cooperagao.
Comunicagdo oral em publico. lineares. Etica.

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais. Compreensdo do processo de interpolagdo e de Organizagdo do trabalho.
Habilidades Especificas integragdo numérica; Postura profissional.
Dominio sobre resolugdo de problemas através de modelos Resolugdo de Problemas.
matematicos, construidos a partir de métodos numéricos em calculo. Pré-atividade.

Ementa

Aspectos preliminares da aritmética digital, Algoritmos Numéricos, Sistemas Lineares,

Interpolagdo, Ajuste Linear, Zeros de Fungdo, Integragdo Numeérica, Construgdo de Algoritmos

Numeéricos e Aplicagdo das técnicas utilizando Linguagens de Programagdo.

Bibliografia Basica

[1] FRANCO, N. B. Calculo numérico. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2012.

[2] ROQUE, W. L. Introdugdo ao célculo numérico: um texto integrado com DERIVE. Sdo Paulo: Atlas, 2000

[3] RUGGIERO, M. A. G.; LOPES, V. L. da R. Calculo Numérico: Aspectos Tedricos e Computacionais. 2. ed. Sdo Paulo: McGraw-Hill Ltda, 1996.

[4] BARROSO, L. C.; et. al. Calculo Numérico: com aplicagbes. 2. ed. Sdo Paulo: Editora Harbra, 1987.

[5] SPERANDIO, D.; MENDES, J. T.; SILVA, L. H. M. Célculo Numérico: Caracteristicas Matemdticas e Computacionais dos Métodos Numéricos. Sdo Paulo:
Prentice Hall, 2003.

Bibliografia Complementar

[1] RENALES, S. H. de V. Calculo numérico: aprendizagem com apoio de software. Sdo

Paulo: Thomson, 2012.

[2] BARROSO, L. C. et al. Calculo numérico: com aplicagbes. Sdo Paulo: Harbra,1987.

[3] BURDEN, R. L.; FAIRES, J. D. Andlise Numeérica. Trad. 82 edi¢do, Sdo Paulo: Cengage Learning, 2008.

[4] GILAT, A.; SUBRAMANIAM, V. Métodos Numéricos para Engenheiros e Cientistas: Uma introdugdo com aplicagbes usando o MATLAB. Porto Alegre:
Bookman, 2008.

[5] BURIAN, R.; LIMA, A. C. de; HETEM JUNIOR, A. Célculo Numérico: Fundamentos de Informatica. Rio de Janeiro: LTC, 2007.
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Componente Curricular: Projeto Aplicado 8

Oferta Teérica/Pratica

C.H. Semestral: 120h

Objetivos

Habilidades Gerais
Leitura e escrita em portugués.
Criagdo de documentos técnicos.

Argumentagdo e Negociagdo .

Criagdo de solugdes computacionais para problemas reais.
Habilidades Especificas

A serem definidas em fungdo dos “hot topics” selecionados

Ementa

A ser definida em fungdo dos “hot topics” selecionados
Conhecimentos Aplicados

A serem definidOs em fungdo dos “hot topics” selecionados
Bibliografia Basica

A ser definida em fungdo dos “hot topics” selecionados

Bibliografia Complementar
A ser definida em fungdo dos “hot topics” selecionados

Capacitar os alunos no desenvolvimento de projetos que utilizem os "hot topics" da ciéncia da computagdo na ocasido da oferta da disciplina
Competéncias

A serem definidas em fungdo dos “hot topics”
selecionados

Postura ética na busca de solugbes para os problemas apresentados.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.
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Componente Curricular: Estigio Empresarial 4

Oferta Pratica

C.H. Semestral: 80h

Objetivos

Capacitar o aluno ao trabalho em ambiente empresarial, desenvolvendo solugbes concretas demandadas por empresas, 6rgdos publicos e institutos de
pesquisa. Fomentar o desenvolvimento do aluno no que tange sua insergdo nos ambientes em instituigdes diversas, ampliando seu dominio de

aprendizagem para além das fronteiras institucionais.
Habilidades Gerais

Andlise e validagdo de ideias e solugdes.

Criatividade no uso e desenvolvimento das atividades.

Proatividade na escolha e aplicagdo de cada sistema como facilitador

das atividades.

Identificagdo de praticas apropriadas dentro de um quadro ético, legal

e profissional.

Gestdo de projetos.

Negociagdo e planejamento de atividades de projeto.
Execugdo e seguimento de cronograma de trabalho.
Atuagdo dentro de ambiente empresarial estruturado.

Valorizagdo do usudrio no tocante a especificagdo e a interagdo com

sistemas computacionais.

Resolugdo de problemas envolvendo sistema computacionais

Conceber solugdes inovadoras.

Conhecimentos Aplicados

Competéncias

Analisar problemas do mundo real.

Especificar requisitos computacionais.

Desenvolver solugbes computacionais em equipe.
Projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar
projetos integrados de software.

Utilizar estruturas de dados e recursos computacionais.
Desenvolvimento de Software de natureza variada (e.g.

plataformas Web, dispositivos moveis, inteligéncia
artificial).

Aplicar as metodologias dgeis.

Gerenciar Projetos de desenvolvimento de software.
Gerenciar infraestrutura de Tl

Atuagdo na drea de Infraestrutura Computacional em empresas, érgdos publicos e Institutos de pesquisa.

Atitudes

Colaboragdo.
Planejamento.
Assiduidade.

Respeito.
Comprometimento.
Cooperagdo.

Etica.

Organizagdo do trabalho.
Postura profissional.
Resolugdo de Problemas.
Pré-atividade.

Zelo pelo material.
Lideranga.

Apresentagdo pessoal.
Empatia.
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