Ementas - Grade 2008

Algebra Linear

Sistemas de equagbes lineares, Matrizes, Vetores, Dependéncia e Independéncia linear, Transformagles lineares,
Sistemas lineares, Autovalores e autovetores.

Andlise e Projeto de Algoritmos

Medidas de complexidade, andlise assintética de limites de complexidade, técnicas de prova de cotas inferiores.
Exemplos de andlise de algoritmos iterativos e recursivos. Técnicas de projeto de algoritmos eficientes. Programacdo
dindmica. Algoritmos probabilisticos.

Arquitetura de Computadores

Entendimento dos mecanismos representacdo de dados; introducdo a Programacdo em linguagem de maquina e
linguagem de montagem; compreensdao de instrugdes, Conjunto de instrugdes e modos de enderegamento;
Compreensdao dos mecanismos de controle de fluxo, pilha e subrotina; Apresentacdo aos mecanismos de interrupgao;
Comparagdo entre os diversos métodos de transferéncia de dados e dispositivos de E/S; Estudo do suporte de hardware
para o desenvolvimento de software.

Banco de Dados

Conceitos fundamentais para o projeto, utilizagdo e implementacdo de banco de dados. O Modelo Relacional: conceitos,
restricdes de integridade, introdugdo a algebra relacional, cdlculo relacional, SQL, normalizacdo e dependéncias
funcionais. Projeto de banco de dados: modelagem de dados usando o Modelo E/R; mapeamento ER-relacional; uso de
normalizagdo no projeto de BD.

Calculo 1

Fungdes de uma variavel real. NogGes sobre limite e continuidade. A derivada: derivada de ordem superior. Aplicagdes da
derivada. Séries de Taylor.

Calculo 2

A integral indefinida e definida de funcdes de uma varidvel real. Integrais imprdprias. Aplicacdes da integral. Fungdo
logaritmo e exponencial. Séries de nimeros reais.

Compiladores

A estrutura de um compilador; Andlises léxica e sintdtica e semantica. Organizagdo da tabela de simbolos.
Gerenciamento de erros; Sintese de programas-objeto.

Computagao Grafica

Dispositivos graficos de entrada e saida. Processadores de exibicdo grafica. Teoria de cor. Transformacgdes geométricas
bi-dimensionais e tri-dimensionais. Transformagdes entre sistemas de coordenadas bi-dimensionais. Transformagdes de
projecdo paralela e perspectiva. Camera virtual. Transformagdes entre sistemas de coordenadas tri-dimensionais.
Rasterizagdo bi-dimensional. Recorte e selegdo bi-dimensional. Visualizagdo tri-dimensional: iluminagdo, eliminagdo de
linhas superficies escondidas, modelos de tonalizagdo (“shading”). Aplicacdo de texturas. O problema do serrilhado
(aliasing). Percepgdo visual humana, amostragem, realce, filtragem, restauragdo de imagem, segmentagdo de imagem,
compressdo e comunicagao de imagens. Nogao de visdo computacional e reconhecimento de padroes.

Computador e Sociedade

Estudo e andlise de citagbes atuais envolvendo o uso de computadores e como estes afetam a sociedade. Situagdes
especificas: conceito de ética e critérios para tomada de decisdes éticas, acesso ndo autorizado, propriedade intelectual,
erros e ameagas a seguranga, saude ocupacional, privacidade e uso de dados pessoais, regulamentagdo da profissdo,
inclusdo digital, entre outros. Cddigos de ética profissional. Estudos de casos.

10

Direito

Nogdes basicas de direito aplicado. Direito Autoral e Propriedade Industrial. AplicagBes de Direito do Trabalho. Defesa do
Consumidor. Etica Profissional. Legislagdo especifica sobre informatica.

11

Empreendedorismo

O papel do empreendedor no processo de criagdo de novas empresas. Etapas do Processo de Criagdo de Empresas: a
pesquisa de oportunidades, estudo de tendéncias de mercado. O projeto de criagdo e inicio de atividades da nova
empresa. Problemas de gestdo de micro e pequenas empresas nascentes. Entidades de apoio a pequena e média
empresa. Estruturas de cooperacdo entre empresas O projeto de criagdo e inicio de atividades da nova empresa.
Problemas de gestdo de micro e pequenas empresas nascentes. Entidades de apoio a pequena e média empresa.
Estruturas de cooperag&o entre empresas.

12

Engenharia de Requisitos

Definigdo de requisitos, quando sdo produzidos, quais as relagdes com outros artefatos, desafios e propostas correntes.
Os processos relacionados a requisitos: eliciagdo, analise, especificagdo (registro) e avaliagdo (validagédo) de requisitos.
Classificagdo de requisitos (requisitos de sistema e de software; requisitos funcionais e nao-funcionais). Qualidade de
requisitos (objetividade, clareza, viabilidade técnica, verificabilidade). Normas e padrdes pertinentes. Considerages
praticas: aplicacdo de métodos e técnicas; a natureza iterativa dos processos de requisitos; geréncia de mudangas;
medigdo e rastreabilidade de requisitos.

13

Engenharia de Software

Visdo geral da engenharia de software, suas subareas, objetivos, desafios e propostas correntes. Dificuldades essenciais
e acidentais da Engenharia de Software. Caracterizagdo de software (produto). Processos do Ciclo de Vida do software.
Geréncia de projetos de software. Garantia da Qualidade de software. Geréncia de configuracdo de software. Paradigmas
de Desenvolvimento e Manutengdo de software. Teste de software. Ferramentas de apoio a Engenharia de Software
(CASE). Consideragdes praticas: métodos e técnicas para Engenharia de Software.

14

Estruturas de Dados 1




Tipos abstratos de Dados. Listas: tipos de listas, operagdes, implementagdo. Pilhas e filas: tipos, estruturas, aplicacdes,
implementagdo. Matriz. Arvores: tipos, aplicagdes, operagdes e implementagao.

15

Estruturas de Dados 2

Conceitos Basicos de Armazenamento e Recuperagdo. Organizagdo e Acesso em Memoria Auxiliar. Métodos de
Ordenacdo. Busca. Implementagdo de Arquivos. Espalhamento (hashing). Casamento de padrdo. Compressao.

16

Fisica para Computagéo

Carga elétrica e campo elétrico. Lei de Gauss. Potencial elétrico. Capacitancia e dielétricos. Corrente, resisténcia e forca
eletromotriz. Circuitos de corrente continua. Campo magnético e forga magnética. Indugdo eletromagnética. Indutancia.
Corrente alternada. Atividades de laboratério (16 horas).

17

Inteligéncia Artificial

Introducdo. Resolucdo de problemas. Conhecimento e raciocinio. Aprendizagem. Processamento de Linguagem Natural.
Aplicagdes.

18

Introdugdo a Computagdo

Conceituagdo de computador, informatica e software. Historico da computagdo. NogOes basicas de arquitetura e
organizagdo de computadores; unidade central de processamento; memodria; conjunto de instrucBes; execucdo de
instrugGes; dispositivos de entrada/saida; comunicagdo com periféricos (fluxo de dados); Armazenamento (disco rigido,
CD-ROM, DVD e outros) e representacdo de dados; sistemas de arquivos; sistemas de numeracdo; aritmética binaria,
hexadecimal e decimal; representacdo de numeros em ponto fixo e ponto flutuante; representagdo de caracteres,
conceitos de algebra booleana. Software basico; sistemas operacionais e sistemas gerenciadores de bancos de dados.
Conceitos de sistemas; administragdo da informacdo; categorizacdo dos sistemas quanto a fungdo, servigos; formas de
comercializagdo, instalagdo e uso. Nogdes de software: evolugdo de linguagens de programagdo, compiladores e
interpretadores, desenvolvimento (analise e projeto), ética, seguranca, emprego (e as conseqiiéncias decorrentes),
riscos e tecnologias emergentes. Aplicativos: processadores de texto, planilhas de cdlculo, editores graficos e de
apresentages. Comunicagdo de dados. Multimidia e realidade virtual. Redes de computadores; Internet (organizagdo e
servigos); correio eletrénico; navegadores (browsers); busca na Internet; servidores WWW, servigos Web, paginas HTML,
aplicagbes em n-camadas.

19

Linguagens de Programacgao

Estudo dos conceitos de linguagens de programacgdo e dos paradigmas de programacgdo: procedural, orientado a objetos,
funcional e I6gico. Comparagdo entre linguagens de programacdo quanto as estruturas de dados, estruturas de controle,
ambiente de execucdo, verificagdo de tipos, expressdes, construgdo de subprogramas. Levantamento das caracteristicas
desejaveis em uma linguagem de programacdo, sintaxe e semantica. Reflexdo sobre critérios de selecdo de linguagens
de programacéo de acordo com as especificidades das aplicagdes especificas.

20

Linguagens Formais e Autdmatos

Gramaticas, Linguagens regulares, livres de contexto e sensiveis ao contexto. Tipos de reconhecedores. Operagdes com
linguagens. Propriedades de linguagens. Autématos de estados finitos. Autématos de pilha. Maquina de Turing.

21

Légica Matematica

Ldgica Proposicional. Proposicbes e conectivos. Operagdes Ldgicas sobre proposicdes. Construgdo de tabelas-verdade.
Tautologias, contradigGes e contingéncias. Implicagdo Ldgica. Equivaléncia Légica. Algebra das proposigdes. Métodos para
determinagdo da validade de foérmulas da Ldgica Proposicional. Demonstragdo condicional e demonstragdo indireta.
Logica de Predicados.

22

Matematica Discreta

Conjuntos, Relagdes, fungbes, ordens parciais e totais, Indugdo matematica, recursdo, Teoria de nimeros, criptografia.

23

Multimidia

Visdo geral dos sistemas multimidia. Autoria: plataformas para multimidia e ferramentas de desenvolvimento. Imagens:
representagdo digital, dispositivos graficos e processamento. Representacdo de figuras e animagdo. Video: interfaces e
processamento. Métodos de compactagdo de video. Som: propriedades fisicas, representagdo digital, processamento e
sintese. Métodos de compactacdo de som. Ferramentas para geracdo de Hipertextos. Padrées HTML, XML, SMIL e VRML.
Sistemas operacionais multimidia. Sistemas de comunicagdo multimidia. Sincronizagdo. Aplicagbes multimidia.

24

Pesquisa Operacional

Modelos Lineares de Otimizagdo. Programacdo Linear. Algoritmo Simplex. Dualidade. Analise de Sensibilidade. Modelos
de Redes. Programagéo Inteira. Programagéo Dinamica.

25

Probabilidade e Estatistica

Estatistica Descritiva. Ideias basicas de probabilidade. DistribuigGes discretas e continuas de probabilidade. Regressdo e
Correlagdo Linear. Andlise Fatorial. Andlise Discriminante e Classificatéria. Andlise de Conglomerados. Simulagédo:
planejamento de experimentos, nimeros aleatérios, geragdo de varidveis estocasticas, método Monte Carlo, aplicagGes,
linguagem de simulagdo. Regresséao linear simples e multipla.

26

Programacgdo de Computadores 1

Logica de programacdo; constantes; tipos de dados primitivos; varidveis; atribuicdo; expressbes aritméticas e ldgicas;
estruturas de decisdo; estruturas de controle; estruturas de dados homogéneas e heterogéneas: vetores (arrays) e
matrizes; fungOes; recursdo. Desenvolvimento de algoritmos. Transcricdo de algoritmos para uma linguagem de
programagdo. Dominio de uma linguagem de programagdo: sintaxe e semantica; estilo de codificagdo; ambiente de
desenvolvimento. Desenvolvimento de pequenos programas.

27

Programacgdo de Computadores 2

Aprofundamento das técnicas de programacdo de computadores, especialmente quanto a implementacdo de programas
em uma linguagem procedural e de alto nivel. A implementagdo de programas deve ser feita utilizando uma
ferramenta/ambiente de desenvolvimento que permita a edigdo, compilagdo, depuragdo dos codigos, empacotamento e




distribuicdo. Interpretagdo de enunciados de problemas e a elaboragdo de soluges na forma de programas
implementados em uma linguagem de alto nivel. Elaboracdo de programas modularizados, criando funcgdes e
procedimentos, fungbes recursivas, e utilizando bibliotecas. Dominio de uma linguagem de programagdo procedural
quanto a sintaxe, semantica, estilo, convengdes, ferramenta/ambiente de desenvolvimento. Implementagdo de
programas utilizando, de forma aprofundada, estruturas de dados homogéneas e heterogéneas, ponteiros e referéncias
de memoria, e manipulagdo de arquivos (streams).

28

Programacdo Orientada a Objetos

Estudo do modelo de programacgdo orientada a objetos, abordando abstragdo, encapsulamento, classes, métodos,
objetos, heranga, polimorfismo. Construgdo de aplicagdes orientadas a objeto envolvendo interfaces gréficas,
manipulacdo de eventos, tratamento de excegdes, uso de streams e tratamento de concorréncia com threads. A
implementagdo das aplicagdes deve ser feita utilizando ferramentas de desenvolvimento com testes de unidade,
depuracdo e controle de versdo. Introducdo ao projeto orientado a objetos com nogSes de UML, padrdes de projeto
(design patterns) e arquitetura de software.

29

Projeto de Software

Principios de projeto de software. O contexto do design no Ciclo de Vida do Software. Processos de design: arquitetura e
detalhamento. Arquitetura de software (definicdo, principais estruturas). PadrGes macro-arquiteturais (estilos de
arquitetura). PadrOes micro-arquiteturais (padroes de projeto ou design patterns). Aspectos notdveis de design
(concorréncia, controle de eventos, distribuicdo, tratamento de excecgdes, tolerdncia a falhas, interface e persisténcia).
Modelagem e notagbes para projeto estatico (estrutura) e dindmico (comportamento) de software. Métodos de projeto.
Métricas e avaliacdo da qualidade de design de software. Consideragdes praticas: desenvolvimento e documentagdo de
software design. Normas e padrdes pertinentes.

30

Projeto Final de Curso 1

Desenvolvimento do projeto acompanhado por professor orientador. Tem como finalidade dar experiéncia pratica,
aplicando os conhecimentos adquiridos durante o curso.

31

Projeto Final de Curso 2

Desenvolvimento do projeto acompanhado por professor orientador. Tem como finalidade dar experiéncia pratica,
aplicando os conhecimentos adquiridos durante o curso.

32

Redes de Computadores 1

Estudo e compreensdo dos principios fundamentais de modelos de referéncia de redes de computadores. Estudo e
compreensdo dos principios e protocolos da Camada de Aplicagdo, com énfase no desenvolvimento de aplicagdes em
rede e no estudo das principais aplicaces da Internet. Estudo e compreensdo dos fundamentos da Camada de
Transporte, compreendendo protocolos de transferéncia confidvel de dados, modelos de servico com e sem conexdo,
controle de fluxo, e controle de congestionamento, além dos protocolos de transporte utilizados na Internet. Estudo e
compreensdo dos conceitos da Camada de Redes, seus modelos de arquitetura (datagramas e circuitos virtuais),
protocolos de nivel 3 da Internet, arquitetura de roteadores, protocolos de roteamento, broadcast e multicast, e
configuragdo de redes.

33

Redes de Computadores 2

Compreender os conceitos e tecnologias da Camada de Enlace, incluindo protocolos ponto-a-ponto e redes de meio
compartilhado, protocolos de acesso ao meio, redes locais, dispositivos de interconexdo de redes (switches e hubs), e
redes de alta velocidade. Estudar os conceitos da Camada Fisica e os principios basicos de telecomunicagbes e
transmissdo de dados. Compreender os conceitos e tecnologias de Redes Sem Fio, incluindo redes de area local (WLAN),
pessoal (WPAN) e de longa distancia (WWAN), abordando também os principios basicos de redes de telefonia celular e da
convergéncia entre redes de telefonia mdvel e redes sem fio de computadores. Estudar e praticar o uso dos conceitos
fundamentais e protocolos de Gerenciamento de Redes, com énfase no gerenciamento de redes baseadas na Internet.
Entender os principios e aplicacdes dos protocolos de Seguranca em redes de computadores.

34

Segurancga e Auditoria de Sistemas

Visdo geral de seguranga e auditoria de sistemas de informacgdo (riscos, planos de contingéncia e outros). Autenticagdo,
autorizagdo, integridade e confidencialidade. Criptografia. Chave publica. Certificado digital. Assinatura digital.
Protocolos. Pratica (estudantes deverdo ser expostos a codigo, bibliotecas e uso destes).

35

Sistemas Digitais

Algebra booleana e portas ldgicas. Introducdo a Circuitos Combinacionais, Circuitos Seqilenciais e Familias Logicas de
Circuitos Integrados. Técnicas de minimizagdo e sintese de Circuitos Combinacionais e Circuitos Sequenciais.
Conversores Analdgico-Digitais e Digitais-Analdgicos. Dispositivos de memdria.

36

Sistemas Distribuidos

Introduzir os conceitos fundamentais de sistemas distribuidos, a caracterizacdo de sistemas de computagdo distribuida,
aplicagbes distribuidas (caracteristicas e aspectos de projeto), objetivos basicos de sistemas distribuidos (transparéncia,
abertura, escalabilidade etc). Estudar e dominar os principios e aplicagbes dos principais modelos de sistemas
distribuidos: sistemas cliente/servidor e sistemas multi-camadas; sistemas peer-to-peer. Compreender a teoria e pratica
de objetos distribuidos: interface x implementagéo; objetos remotos; chamadas de métodos remotos (RMI). Estudar e
compreender algumas das principais tecnologias e padrdes de middleware de processamento distribuido aberto, incluindo
a caracterizagdo de sistemas ODP; o uso de middleware como suporte para o desenvolvimento de aplicagdes em
ambientes distribuidos abertos; exemplos de plataformas de middleware e seu uso. Estudar os principios e uso dos
principais servigos de sistemas distribuidos: servigos de nomes; compartilhamento de documentos / recursos distribuidos
(ex.: WWW e sistemas de trabalho cooperativo); seguranca. Estudar os fundamentos de tolerancia a falhas em sistemas
distribuidos: comunicagdo confidvel; replicacdo e manutencdo de consisténcia entre réplicas; controle de concorréncia e
transagOes distribuidas; comunicagdo de grupo. Compreender as nogdes basicas de sistemas de multimidia distribuida:
caracteristicas da comunicagdo de dados multimidia, qualidade de servigo, gerenciamento de recursos, adaptacdo de
fluxos de midia. Estudar alguns topicos avangados em Sistemas Distribuidos ndo contemplados na ementa.

37

Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados

Sistemas de gerenciamento de Banco de Dados (SGBD): arquitetura e aspectos operacionais; Organizagdo de Dados e
Estruturas de Armazenamento, algebra Relacional, Processamento de consultas; Controle de concorréncia, Recuperagdo




de falhas, Geréncia de transagdes; Seguranga. Estudos de Projeto e Implementagdo de SGBD.

38 Sistemas Operacionais 1
Estudo das fungdes, tipos e estruturas de Sistemas Operacionais; Gerenciamento de processos e threads; Comunicagdo e
Sincronizagdo entre Processos; Programagdo Concorrente; Gerenciamento de memdria. Estudo de caso dos conceitos
abordados.

39 Sistemas Operacionais 2
Gerenciamento de dispositivos; Sistemas de Arquivos; Seguranca em Sistemas Operacionais; Sistemas operacionais
distribuidos; Estudo de caso dos conceitos abordados.

40 Teoria da Computagdo
NogGes de computabilidade efetiva. Modelos de computagdo. Problemas indecidiveis. Classes P, NP, NP-Completa e NP-
Dificil. Algoritmos de Aproximag&o.

41 Teoria dos Grafos
NogGes basicas de grafos. Representagdo de grafos. Disténcias. Coloragdo. Matching. Conjuntos independentes de
vértices. Planaridade. Problemas do caminho minimo. Problemas Eulerianos e Hamiltonianos. Fluxo em redes.

42 Toépicos 1
Topico varidvel em computagdo segundo tendéncias atuais na area.

43 Topicos 2

Topico varidvel em computagdo segundo tendéncias atuais na area.




