MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS

RESOLUCAO - CEPEC N° 857

Fixa o curriculo pleno do curso de
graduacdo em Ciéncias da Computagdo -
Bacharelado, para os alunos ingressos a
partir do ano letivo de 2006 e para os que
optarem pela migracao.

O VICE-REITOR, NO EXERCICIO DA REITORIA DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS, AD-REFERENDUM DO CONSELHO DE
ENSINO, PESQUISA, EXTENSAO E CULTURA, no uso de suas atribuigdes legais,
estatutarias e regimentais, tendo em vista o que consta do processo n° 23070.018964/2007-61,
e considerando:

a) o que dispde o Titulo VI, Capitulo II, Se¢ao I do Regimento da UFG;

b) o Regulamento Geral dos Cursos de Graduagdao -RGCG da UFG,
Resolugdo CONSUNI N° 06/2002;

c) as Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos da area de
computacao e Informatica do MEC;

d) a Lei de Diretrizes ¢ Base — LDB (Lei 9.394/96);

e) a responsabilidade social com a qualidade e competéncia dos
profissionais formandos pela Universidade;

f) a Resolugdo CONSUNI N° 11/2004, que altera dispositivos da
Resolugao CONSUNI N° 06/2002.

RESOLVE:

Art. 1° Fixar o curriculo pleno do curso de graduagdo em Ciéncias da
Computacdo - Bacharelado, do Instituto de Informatica da Universidade Federal de Goias,
para os alunos ingressos a partir do ano letivo de 2006 e alunos que optarem pela migracao.

Paragrafo unico. Ao graduado sera conferido o grau de Bacharel em
Ciéncias da Computacao.

Art. 2° O egresso do curso de graduacdo em Ciéncias da Computacao
-Bacharelado dever ser capaz de:

I - identificar areas de aplicacdo de sistemas computacionais;
IT - conhecer e aplicar fundamentos teoricos, cientificos e tecnoldgicos
relacionados a drea de Computacao;



III - planejar, desenvolver e gerir

projetos, visando a construgdo de

solugdes com base cientifica e tecnoldgica, integrando os
conhecimentos tedricos e praticos;

IV - modelar e especificar solugdes computacionais;

V - definir critérios para sele¢do de software e hardware;

VI - definir solu¢des de comunicagdes de sistemas;

VII -assumir postura empreendedora que viabilize o descobrimento de
novas oportunidades para a aplicagdo e desenvolvimento de sistemas

computacionais;

VIII -identificar praticas apropriadas em um contexto ético, legal e

profissional.

Art. 3° O curriculo do curso de graduagdo em Ciéncias da Computagdo —
Bacharelado, a ser cursado em turno integral, ¢ constituido por um conjunto de disciplinas
obrigatdrias e optativas, e atividades complementares, assim distribuidas:

Disciplinas do Nucleo Comum

1600 (mil e seiscentas) horas

Disciplinas do Nucleo Especifico

1088 (mil e oitenta e oito) horas

Disciplinas do Nucleo Livre

160 (cento e sessenta) horas

Atividades Complementares

160 (cento e sessenta) horas, num
total de 3008 (trés mil e oito) horas

§ I° As Atividades Complementares tém por objetivo proporcionar
oportunidades de participacdo do aluno em outros setores do conhecimento que nao fagam
parte do curriculo pleno, e serdo desenvolvidas ao longo do curso, sob a forma de participagdo
em conferéncias, palestras, semindrios, encontros cientificos, minicursos, projetos de pesquisa
e extensdo, além de outras atividades cientificas, artisticas e culturais.

§ 2° O curso de graduacdao em Ciéncias da Computacdo — Bacharelado
poderd utilizar, para suas aulas, método nao presencial na forma da legislagdo em vigor.

Art. 4° Para graduar-se no curso de Bacharelado em Ciéncias da
Computagao o aluno devera perfazer a carga horaria prevista no Art. 3° desta Resolucao, em
08 (oito) semestres, para o cumprimento do curriculo pleno, sendo que o prazo méaximo para a

integralizacao curricular ¢ de 14 (quatorze) semestres.

Art. 5° Os alunos serdao matriculados a cada semestre letivo, observando:

I- a carga horaria semanal minima, de 16 horas-aula, ou o
complemento necessario para integraliza¢do curricular;

IT - a carga horaria semanal maxima, de 30 horas, de acordo com o titulo
I, Art. 7°, §2° do Regulamento Geral de Cursos de Graduagdo —

RGCG;

IIT - o limite de vagas nas disciplinas;
IV - a auséncia de sobreposicao de carga horaria das aulas;

V - os pré-requisitos estabelecidos.




Art 6° Integram esta Resolugdo os seguintes anexos:

« Anexo I - Relacdo de disciplinas, com as respectivas cargas horarias
e pré-requisitos e as unidades académicas responsaveis por ministra-
las;

« Anexo II - Ementario das disciplinas;

« Anexo III - Tabela de Equivaléncia entre a Matriz Curricular 2004 e a
Matriz Curricular (Anexo I).

Art. 7° Esta Resolugdo entra em vigor nesta data, revogando-se as
disposicdes em contrario.

Goiania, 10 de janeiro de 2008

Prof. Benedito Ferreira Marques
- Presidente em exercicio -



MATRIZ CURRICULAR DO CURSO DE GRADUACAO EM CIENCIAS DA COMPUTACAO

ANEXO I ARESOLUCAO - CEPEC N° 857

o _ CHTS | , :

N° Disciplina CHS PREQ |Natureza|| Ncleo Unid. Resp.
' TEO| PRA |

01 |[Algebra Linear 4 | es || 0o | | oBR | NC | IME |
02 |Analise ¢ Projeto de Algoritmos 4 | 64 | | 14 | oBR | NC | INF |
‘03 HArquitetura de Computadores H 4 H 48 H 16 H H OBR H NC H INF ‘
04 | Banco de Dados | 4 | 48 || 16 | 21 | oBR | NE | INF |
05 |(Calculo 1 4 | e | I | oBR | NC | IME |
06 |(Calculo 2 4 | e | | o5 | oBR | NC | IME |
07 | Compiladores | 4 || 2 | 32 | 152 | oBR | NC | INF |
08 |(Computagio Gréfica o4 |2 | 32| | OBR | NE | INF |
‘09 HComputadoreSociedade H 2 H 32 H H H OBR H NC H INF ‘
10 |Direito 4 | e4 || 0o | | oBR | NC | FD |
‘11 HEmpreendedorismo H 4 H 32 H 32 H H OBR H NC H INF ‘
‘12 HEngenharia de Requisitos H 4 H 16 H 48 H H OBR H NE H INF ‘
‘13 HEngenharia de Software H 4 H 16 H 48 H H OBR H NE H INF ‘
14 | Estruturas de Dados 1 | 4 | 48 || 16 | 26 | oBR | NC | INF |
‘15 HEstruturas de Dados 2 H 4 H 48 H 16 H 14 H OBR H NC H INF ‘
‘16 HFisicaparaComputagﬁo H 4 H 48 H 16 H H OBR H NC H IF ‘
17 |Inteligéncia Artificial | 4 || 48 || 16 | 1521 | oBR | NE | INF |
‘18 HIntrodug:ﬁoéComputag:ﬁo H 4 H 64 H 0 H H OBR H NC H INF ‘
19 |Linguagens de Programago | 4 || 48 || 16 | 26 | oBR || NC | INF |
‘20 HLinguagens Formais e Autématos H 4 H 64 H 0 H H OBR H NE H INF ‘
21 |Légica Matemtica 4 || e || o | | oBR | NC | INF |




o _ cHrs | , :
N° Disciplina CHS PREQ | Natureza|| Nucleo Unid. Resp.
[ TEO| PRA |

01 |Algebra Lincar 4 || e || 0o | | oBR | NC | IME |
22 |Matematica Discreta 4 || 64 || 0o | | oBR | NC | INF |
23 | Multimidia I | OBR | NE | INF |
‘24 HPesquisa Operacional H 4 H 64 H 0 H H OBR H NC H INF ‘
25 |Probabilidade e Estatistica 4 || e || o | | oBR | NC | IME |
‘26 HProgramagéo de Computadores 1 H 4 H 32 H 32 H H OBR H NC H INF ‘
27 |Programagdo de Computadores 2 4 | 32 || 32 | 26 | oBR | NC | INF |
28 | Programagio Orientada a Objetos 4 || 32 | 32 | 26 | oBR | NC | INF |
29 |Projeto de Software 4 |1 | o8 | | OBR | NE | INF |
30 |Projeto Final de Curso 1 4 | o || e+ | | OBR | NE | INF |
‘31 HProjeto Final de Curso 2 H 4 H 0 H 64 H 30 H OBR H NE H INF ‘
32 |Redes de Computadores 1 4 || 48 || 16 | | OBR | NE | INF |
‘33 HRedes de Computadores 2 H 4 H 48 H 16 H 32 H OBR H NE H INF ‘
‘34 HSegurangaeAuditoria de Sistemas H 2 H 0 H 32 H H OBR H NC H INF ‘
35 |Sistemas Digitais 4 | w8 ] 16 | | oBR | NC || EEEC |
36 |Sistemas Distribuidos | 4 | 4 ] 16 | 32 | oBR | NE | INF |
‘37 HSistemas Gerenciadores de Banco de Dados H 4 H 48 H 16 H 4 H OBR H NE H INF ‘
‘38 HSistemas Operacionais 1 H 4 H 48 H 16 H H OBR H NC H INF ‘
39 |Sistemas Operacionais 2 | 4 | 48 || 16 | 38 | oBR | NC | INF |
‘40 HTeoria da Computagao H 4 H 64 H 0 H 20 H OBR H NE H INF ‘
41 |Teoria dos Grafos 4 || 64 || 0o | | oBR | NC | INF |
42 | Tépicos 1 4 | e4 || 0o | | OBR | NE | INF |
43 |Topicos 2 4 || 64 || 0o | | OBR | NE | INF |




| CHTS |
N° Disciplina CHS ‘ 0 H T ‘ PREQ | Natureza|| Nucleo Unid. Resp.
01 |Algebra Linear 4 || 64 || o | | oBR | NC | IME
‘Carga Horaria Total (NC +NE) H 2688 H
Tabela Resumo das Atividades:
Nucleo das Disciplinas Horas Porcentagem
Comum 1.600 53,19
Especifico Obrigatério 1.088 36,17
Livre 160 5,32
Atividades complementares 160 5,32
Carga Horaria Total 3.008 100,0
Total de Niicleo Comum + 89.36
Nucleo Especifico i
Sigla Significado Sigla Significado
CHS Carga horaria semanal NC Nucleo comum
CHTS Carga horaria total no semestre NE Nucleo especifico
EEEC Escola de Engenharia Elétrica e de Computagdo OBR Obrigatodria
FD Faculdade de Direito PRA Pratica
IF Instituto de Fisica PREQ Pré-requisito
IME Instituto de Matematica e Estatistica TEO Tedrica




ANEXO II A RESOLUCAO - CEPEC N° 857
EMENTAS DAS DISCIPLINAS

01. Algebra Linear
Sistemas de equagdes lineares, Matrizes, Vetores, Dependéncia e Independéncia linear,
Transformagdes lineares, Sistemas lineares, Autovalores ¢ autovetores.

02. Analise e Projeto de Algoritmos

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

03. Arquitetura de Computadores

Entendimento dos mecanismos representacdo de dados; introdug¢do a Programacao em linguagem de
maquina e linguagem de montagem; compreensao de instru¢des, Conjunto de instrugdes e modos de
enderecamento; Compreensdo dos mecanismos de controle de fluxo, pilha e subrotina; Apresentagdo
aos mecanismos de interrup¢ao; Comparagdo entre os diversos métodos de transferéncia de dados e
dispositivos de E/S; Estudo do suporte de hardware para o desenvolvimento de softeware.

04. Banco de Dados

Conceitos fundamentais para o projeto, utilizagdo ¢ implementagdo de banco de dados. O Modelo
Relacional: conceitos, restrigdes de integridade, introdugdo a algebra relacional, calculo relacional,
SQL, normaliza¢do 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.

05.Calculo 1
Fungbes de uma variavel real. Nogoes sobre limite e continuidade. A derivada: derivada de ordem
superior. Aplicagdes da derivada. Séries de Taylor.

06. Calculo 2
A integral indefinida e definida de fun¢des de uma varidvel real. Integrais impréprias. Aplicagdes da
integral. Fungdo logaritmo e exponencial. Séries de niumeros reais.

07. Compiladores
A estrutura de um compilador; Analises Iéxica e sintatica e semantica. Organizagdo da tabela de
simbolos. Gerenciamento de erros; Sintese de programas-objeto.

08. Computacio Grafica

Dispositivos graficos de entrada e saida. Processadores de exibi¢do grafica. Teoria de cor.
Transformagdes geométricas bi-dimensionais e tri-dimensionais. Transformagdes entre sistemas de
coordenadas bi-dimensionais. Transformacdes de proje¢do paralela e perpectiva. Camera virtual.
Transformagdes entre sistemas de coordenadas tri-dimensionais. Rasterizacdo bi-dimensional. Recorte
e selecdo bi-dimensional. Visualizagdo tri-dimensional: iluminacao, eliminagdo de linhas superficies
escondidas, modelos de tonalizagdo (“shading™). Aplicagdo de texturas. O problema do serrilhado
(aliasing). Percep¢do visual humana, amostragem, realce, filtragem, restauracdo de imagem,
segmentagdo de imagem, compressdo e comunicagdo de imagens. Nogdo de visdo computacional e
reconhecimento de padrdes.

09. Computador e Sociedade
Estudo e analise de sitages atuais envolvendo o uso de computadores e como estes afetam a
sociedade. Situacdes especificas: conceito de ética e critérios para tomada de decisdes éticas, acesso
ndo autorizado, propriedade intelectual, erros € ameagas a segurancga, saude ocupacional, privacidade e
uso de dados pessoais, regulamentagdo da profissdo, inclusdo digital, entre outros. Codigos de ética
profissional. Estudos de casos.



10. Direito
Nogodes basicas de direito aplicado. Direito Autoral e Propriedade Industrial. Aplicagdes 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 Criacgao
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.

12. Engenharia de Requisitos

Definicdo de requisitos, quando s@o produzidos, quais as relagdes com outros artefatos, desafios e
propostas correntes. Os processos relacionados a requisitos: eliciacdo, analise, especificagdo (registro)
e avaliacdo (validacdo) de requisitos. Classificacdo de requisitos (requisitos de sistema e de software;
requisitos funcionais e ndo-funcionais). Qualidade de requisitos (objetividade, clareza, viabilidade
técnica, verificabilidade). Normas e padrdes pertinentes. Consideragdes praticas: aplicagdo de métodos
e técnicas; a natureza iterativa dos processos de requisitos; geréncia de mudancas; 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. Caracterizacdo de software (produto).
Processos do Ciclo de Vida do software. Geréncia de projetos de software. Garantia da Qualidade de
software. Geréncia de configuragdo de software. Paradigmas de Desenvolvimento e Manutengdo de
software. Teste de software. Ferramentas de apoio a Engenharia de Software (CASE). Consideracdes
praticas: métodos e técnicas para Engenharia de Software.

14. Estruturas de Dados 1
Tipos abstratos de Dados. Listas: tipos de listas, operacdes, implementacdo. Pilhas e filas: tipos,
estruturas, aplicagdes, implementacao. Matriz. Arvores: tipos, aplicacdes, operagdes e implementacao.

15. Estruturas de Dados 2

Conceitos Basicos de Armazenamento e Recuperacdo. Organizagdo e Acesso em Memoria Auxiliar.
M¢étodos de Ordenagdo. Busca. Implementagdo de Arquivos. Espalhamento (hashing). Casamento de
padrao. Compressao.

16. Fisica para Computacio

Carga elétrica e campo elétrico. Lei de Gauss. Potencial elétrico. Capacitincia e dielétricos. Corrente,
resisténcia e forga eletromotriz. Circuitos de corrente continua. Campo magnético e for¢a magnética.
Indugdo eletromagnética. Indutincia. Corrente alternada. Atividades de laboratorio (16 horas).

17. Inteligéncia Artificial
Introdugdo. Resolugdo de problemas. Conhecimento e raciocinio. Aprendizagem. Processamento de
Linguagem Natural. Aplicagdes.

18. Introducio a Computacio

«  Conceituacdo de computador, informatica e software. Historico da computagao.

* Nogoes basicas de arquitetura e organiza¢do de computadores; unidade central de
processamento; memoria; conjunto de instrugdes; execucdo de instrugdes; dispositivos de
entrada/saida; comunicag¢ao com periféricos (fluxo de dados);

» Armazenamento (disco rigido, CD-ROM, DVD e outros) e representacdo de dados; sistemas
de arquivos; sistemas de numeragao; aritmética binaria, hexadecimal e decimal; representagdo
de nimeros em ponto fixo e ponto flutuante; representacao de caracteres, conceitos de algebra
booleana.



» Software basico; sistemas operacionais e sistemas gerenciadores de bancos de dados.

« Conceitos de sistemas; administracdo da informacdo; categorizagdo dos sistemas quanto a
funcdo, servigos; formas de comercializagao, instalagdo e uso.

* Nogdes de software: evolugdo de linguagens de programagio, compiladores e interpretadores,
desenvolvimento (analise e projeto), ética, seguranca, emprego (e as conseqiiéncias
decorrentes), riscos e tecnologias emergentes.

»  Aplicativos: processadores de texto, planilhas de calculo, editores graficos e de apresentacdes.

¢ Comunicagdo de dados. Multimidia e realidade virtual.

* Redes de computadores; Internet (organizagdo e servigos); correio eletronico; navegadores
(browsers); busca na Internet; servidores WWW, servicos Web, paginas HTML, aplicagdes
em n-camadas.

19. Linguagens de Programacao

Estudo dos conceitos de linguagens de programacdo e dos paradigmas de programagdo: procedural,
orientado a objetos, funcional e logico. Comparacdo entre linguagens de programacgdo quanto as
estruturas de dados, estruturas de controle, ambiente de execucdo, verificacdo de tipos, expressoes,
constru¢do de subprogramas. Levantamento das caracteristicas desejaveis em uma linguagem de
programacao, sintaxe e semantica. Reflexdo sobre critérios de selecdo de linguagens de programagao
de acordo com as especificidades das aplicagdes especificas.

20. Linguagens Formais e Autdmatos

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

21. Logica Matematica

Loégica Proposicional. Proposicdes e conectivos. Operagdes Logicas sobre proposi¢des. Construcao de
tabelas-verdade. Tautologias, contradi¢des e contingéncias. Implicagdo Logica. Equivaléncia Logica.
Algebra das proposi¢des. Métodos para determinagio da validade de formulas da Logica
Proposicional. Demonstracao condicional e demonstragdo indireta. Logica de Predicados.

22. Matematica Discreta
Conjuntos, Relacdes, fungdes, ordens parciais e totais, Indu¢do matematica, recursdo, Teoria de
numeros, criptografia.

23. Multimidia

Visdo geral dos sistemas multimidia. Autoria: plataformas para multimidia e ferramentas de
desenvolvimento. Imagens: representacdo digital, dispositivos graficos e processamento.
Representagdo de figuras e animagdo. Video: interfaces e processamento. Métodos de compactacao de
video. Som: propriedades fisicas, representagdo digital, processamento e sintese. Métodos de
compactacdo de som. Ferramentas para geracdo de Hipertextos. Padroes HTML, XML, SMIL e
VRML. Sistemas operacionais multimidia. Sistemas de comunicacdo multimidia. Sincronizagao.
Aplicagdes multimidia.

24. Pesquisa Operacional
Modelos Lineares de Otimizagdo. Programacdo Linear. Algoritmo Simplex. Dualidade. Analise de
Sensibilidade. Modelos de Redes. Programagdo Inteira. Programagdo Dinamica.

25. Probabilidade e Estatistica

Estatistica Descritiva. Idéias basicas de probabilidade. Distribuigdes discretas e continuas de
probabilidade. Regressdo e Correlagdo Linear. Analise Fatorial. Andalise Discriminante e
Classificatoria. Analise de Conglomerados. Simulacdo: planejamento de experimentos, numeros
aleatérios, geracdo de variaveis estocasticas, método Monte Carlo, aplicagdes, linguagem de
simulac@o. Regressdo linear simples e multipla.



26. Programacio de Computadores 1

» Logica de programacao; constantes; tipos de dados primitivos; variaveis; atribuicdo; expressoes
aritméticas e logicas; estruturas de decisdo; estruturas de controle; estruturas de dados
homogéneas e heterogéneas: vetores (arrays) e matrizes; fungdes; recursio.

» Desenvolvimento de algoritmos.

»  Transcri¢ao de algoritmos para uma linguagem de programacao.

e Dominio de uma linguagem de programacdo: sintaxe e semdntica; estilo de codificacdo;
ambiente de desenvolvimento.

» Desenvolvimento de pequenos programas.

27. Programacio de Computadores 2

Aprofundamento das técnicas de programag¢do de computadores, especialmente quanto a
implementagdo 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 edicao,
compilacdo, depuragcdo dos codigos, empacotamento e distribui¢do. Interpretacdo de enunciados de
problemas e a elaboragdo de solugdes na forma de programas implementados em uma linguagem de alto
nivel. Elaboragdo de programas modularizados, criando fungdes e procedimentos, fungdes recursivas, e
utilizando bibliotecas. Dominio de uma linguagem de programagdo procedural quanto a sintaxe,
semantica, estilo, convengdes, ferramenta/ambiente de desenvolvimento. Implementacdo de programas
utilizando, de forma aprofundada, estruturas de dados homogéneas e heterogéneas, ponteiros e
referéncias de memoria, e manipulagdo de arquivos (streams).

28. Programacao Orientada a Objetos

Estudo do modelo de programacao orientada a objetos, abordando abstragdo, encapsulamento, classes,
métodos, objetos, heranga, polimorfismo. Constru¢do de aplicacdes orientadas a objeto envolvendo
interfaces graficas, manipulacdo de eventos, tratamento de excecgdes, uso de streams e tratamento de
concorréncia com threads. A implementacdo das aplicacdes deve ser feita utilizando ferramentas de
desenvolvimento com testes de unidade, depuragdo e controle de versdo. Introduggo ao projeto orientado a
objetos com nogoes 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 (defini¢do, principais estruturas). Padrdes
macro-arquiteturais (estilos de arquitetura). Padrdes micro-arquiteturais (padrdes de projeto ou design
patterns). Aspectos notaveis de design (concorréncia, controle de eventos, distribuicdo, tratamento de
excegOes, tolerancia a falhas, interface e persisténcia). Modelagem e notagdes para projeto estatico
(estrutura) e dindmico (comportamento) de software. Métodos de projeto. Métricas e avaliagdo da
qualidade de design de software. Consideragdes praticas: desenvolvimento e documentagdo de software
design. Normas e padroes 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 aplicacdes em rede e no estudo das principais aplicagdes da Internet. Estudo e compreensdo dos
fundamentos da Camada de Transporte, compreendendo protocolos de transferéncia confiavel de dados,
modelos de servigo com e sem conexdo, controle de fluxo, e controle de congestionamento, além dos
protocolos de transporte utilizados na Internet. Estudo e compreensido 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.
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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 interconexao
de redes (switches e hubs), e redes de alta velocidade. Estudar os conceitos da Camada Fisica e os
principios basicos de telecomunicacdes 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 movel 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 aplicagcdes dos protocolos de Seguranga em redes
de computadores.

34. Seguranca e Auditoria de Sistemas

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

3S. Sistemas Digitais

Algebra booleana e portas l6gicas. Introdugio a Circuitos Combinacionais, Circuitos Seqiienciais e
Familias Logicas de Circuitos Integrados. Técnicas de minimizacdo e sintese de Circuitos
Combinacionais e Circuitos Seqilenciais. Conversores Analogico-Digitais e Digitais-Analdgicos.
Dispositivos de memoria.

36. Sistemas Distribuidos

Introduzir os conceitos fundamentais de sistemas distribuidos, a caracterizacdo de sistemas de
computagdo distribuida, aplicagdes distribuidas (caracteristicas e aspectos de projeto), objetivos
basicos de sistemas distribuidos (transparéncia, abertura, escalabilidade etc). Estudar e dominar os
principios e aplicagdes 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 implementagdo; objetos remotos; chamadas de métodos remotos (RMI). Estudar e
compreender algumas das principais tecnologias e padroes 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 tolerdncia a falhas em sistemas
distribuidos: comunicagdo confiavel; replicagdo e manutengao de consisténcia entre réplicas; controle
de concorréncia e transagdes distribuidas; comunicacdo de grupo. Compreender as nogdes basicas de
sistemas de multimidia distribuida: caracteristicas da comunicagdo de dados multimidia, qualidade de
servigo, gerenciamento de recursos, adaptagdo 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, Recuperacdo de falhas, Geréncia de transagdes; Seguranca.
Estudos de Projeto e Implementagao 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
memoria. 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.
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40. Teoria da Computacio
Nogodes de computabilidade efetiva. Modelos de computagdo. Problemas indecidiveis. Classes P, NP,
NP-Completa e NP-Dificil. Algoritmos de Aproximagéo

41. Teoria dos Grafos

Nogdes basicas de grafos. Representagdo de grafos. Distancias. Coloragdo. Matching. Conjuntos
independentes de vértices. Planaridade. Problemas do caminho minimo. Problemas Eulerianos e
Hamiltonianos. Fluxo em redes.

42. Tépicos 1
Topico variavel em computagdo segundo tendéncias atuais na area.

43. Topicos 2
Toépico variavel em computagdo segundo tendéncias atuais na area.
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ANEXO III A RESOLUCAO CEPEC n° 857

CONVERSAO DA MATRIZ CURRICULAR 2004 PARA A DE 2008

I — Critérios para Conversio:

« Verificar se existe tempo habil para a integralizagao curricular, em caso de migragao
para a Matriz curricular 2008;
« Considerar todas as disciplinas que j& foram cursadas;

« Priorizar, no aproveitamento, as disciplinas do Nucleo Comum;

« Aproveitar disciplina(s) que tenham equivaléncia de carga horaria e conteudo
programatico. Para efeito de equivaléncia de carga horéaria, considerar a carga-horaria
igual ou superior a 75% da disciplina analisada;

« Efetuar conversdo a favor do aluno, ou seja, disciplinas que o mesmo tenha cursado,
para as quais ndo existam contetdos equivalentes na Matriz Curricular atual, serdo
consideradas como disciplinas do Nucleo Livre (NL). Tal medida ndo impede que o
aluno venha cursar outras disciplinas deste nucleo, mesmo que a carga horaria minima
tenha sido alcangada no processo de conversao;

« Aproveitar automaticamente, como disciplinas de nucleo livre, as seguintes:

Administragao;
Comunicagao Organizacional;
Construcao de Software;

Inglés Instrumental;
Interface Homem Computador;
Laboratoério de Fisica;

o O O O O

o Organizacdo de Computadores.
« Aproveitar as disciplinas de programagao da seguinte forma:
o se o aluno cursou apenas Algoritmos e Programacao de Computadores ele sera

dispensado de cursar Programac¢do de Computadores 1;

o se o aluno cursou Algoritmos e Programacao de Computadores e Estruturas de
Dados 1, ele sera dispensado de cursar Programac¢ao de Computadores 1,

Programacdo de Computadores 2 e Estrutura de Dados 1.

I1. Relacao de Equivaléncias entre as Matrizes 2004 e 2008

| Matriz 2004 | Matriz 2008

Disciplinas s(;ﬁ Semestre|| Tipo Disciplinas S(;II;II Semestre|| Tipo
lAdministragﬁo H 2 H 7 H NC HAdministragéo H 2 H - H NL ‘
lAlgebra Linear H 4 H H NC HAlgebra Linear H 4 H 2 H NC ‘
Algoritmos e Programacao de 6 1 NC Programagéo de 4 1 NC
computadores computadores 1
Analise e Projeto de Algoritmos 4 4 NC i?élis'e ¢ Projeto de 4 4 NC

goritmos

lArquitetura de Computadores H 4 H 3 H NC HArquitetura de Computadores H 4 H 3 H NC ‘
Banco de Dados H 4 H 4 H NE ‘Panco de Dados H 4 H 4 H NE ‘
Célculo 1 4] 1 |[NC|calculo 1 4] 1 |NC]
Célculo 2 4] 2 | NC]lcalculo2 4] 2 |NC]
bompiladores H 4 H 6 H NC ‘bompiladores H 4 H 7 H NC ‘
bomputagﬁo Gréfica H 4 H 7 H NE ‘bomputagﬁo Gréfica H 4 H 7 H NE ‘
bomputadore Sociedade H 2 H 8 H NC ‘bomputador e Sociedade H 2 H 8 H NC ‘




| Matriz 2004 I Matriz 2008 |

Disciplinas siﬁ Semestre | Tipo Disciplinas s(i;ﬁ Semestre | Tipo
bomunicagﬁo Organizacional H 4 H 7 H NC ‘bomunicagéo Organizacional H 4 H - H NL ‘
b)ireito H 4 H 8 H NC ‘b)ireito H 4 H 8 H NC ‘
himpreendedorismo H 4 H 8 H NC ‘Empreendedorismo H 4 H 8 H NC ‘
hingenharia de Requisitos H 4 H 5 H NE WEngenharia de Requisitos H 4 H 6 H NE ‘
Engenharia de Software H 4 H 4 H NE Wingenharia de Software H 4 H 5 H NE ‘
Estruturas de Dados 1 H 6 H 2 H NC ‘Estruturas de Dados 1 H 4 H 3 H NC ‘
Estruturas de Dados 2 H 4 H 3 H NC wEstruturas de Dados 2 H 4 H 4 H NC ‘
h:isica para Computagdo H 4 H 3 H NC w:isica para Computagdo H 4 H 2 H NC ‘
bonstruqﬁo de Software H 2 H 7 H NC ‘bonstrugﬁo de Software H 2 H - H NL ‘
hnglés Instrumental H 4 H 1 H NC Mnglés Instrumental H 4 H - H NL ‘
hntegéncia Artificial H 4 H 5 H NE wntegéncia Artificial H 4 H 5 H NE ‘
ﬂntroduc;io a Computagio H 4 H 1 H NC Mntrodugéo a Computagdo H 4 H 1 H NC ‘
laboratério de Fisica H 2 H 3 H NC ‘Laborat(')rio de Fisica H 2 H - H NL ‘
linguagens de Programacao H 4 H 3 H NC ‘Linguagens de Programacéo H 4 H 4 H NC ‘
ﬁ_inguagens Formais e Autdmatos 4 5 NE kinguagens Formais ¢ 4 6 NE

utomatos
L(’)gica Matemadtica H 4 H 1 H NC w‘égica Matematica H 4 H 1 H NC ‘
Natemética Discreta H 4 H 1 H NC HMatemética Discreta H 4 H 1 H NC ‘
Multimidia 4] 6 | NE|Multimidia 4] 8 | NE]
Interfaces Homem-Computador 2 7 NE Icnterfaces Homem- 2 - NL

omputador
Organizagdo de Computadores 4 4 NC 8;%;1 S;thgi(r)e(:e 4 = NL
|Pesquisa Operacional H 4 H 4 H NC W’esquisa Operacional H 4 H 4 H NC ‘
k’robabilidade ¢ Estatistica H 4 H 2 H NC m’robabilidade e Estatistica H 4 H 3 H NC ‘

]| | s 2 e

Programagdo Orientada a Objetos 4 2 NC Porbcﬁltrirsnagﬁo Orientada a 4 3 NC
h’rojeto de Software H 4 H 6 H NE W’rojeto de Software H 4 H 7 H NE ‘
h’rojeto Final de Curso 1 H 2 H 7 H NE W’rojeto Final de Curso 1 H 4 H 7 H NE ‘
h’rojeto Final de Curso 2 H 2 H 8 H NE W’rojeto Final de Curso 2 H 4 H 8 H NE ‘
h{edes de Computadores 1 H 4 H 5 H NE w{edes de Computadores 1 H 4 H 5 H NE ‘
h{edes de Computadores 2 H 4 H 6 H NE w{edes de Computadores 2 H 4 H 6 H NE ‘
Seguranga e Auditoria de Sistemas 2 8 NC Sfﬁgﬁ:ﬁa ¢ Auditoria de 2 8 NC
bistemas Digitais H 4 H 2 H NC ‘ﬁistemas Digitais H 4 H 2 H NC ‘

bistemas Distribuidos H 4 H 6 H NE ﬁistemas Distribuidos H 4 H 6 H NE ‘

Sistemas Gerenciadores de

Sistemas Gerenciadores de BD 4 5 NE b 4 5 NE

ﬁistemas Operacionais 1 H 4 H 4 H NC ‘ﬁistemas Operacionais 1 H 4 H 5 H NC ‘
ﬁistemas Operacionais 2 H 4 H 5 H NC ‘ﬁistemas Operacionais 2 H 4 H 6 H NC ‘
h‘eoria da Computagio H 4 H 6 H NE Hl‘eoria da Computagio H 4 H 7 H NE ‘
ﬁeoria dos Grafos H 4 H 4 H NC Hl‘eoria dos Grafos H 4 H 3 H NC ‘




| Matriz 2004 I Matriz 2008 |

Disciplinas s(iﬁ Semestre|| Tipo Disciplinas s(i;ﬁ Semestre|| Tipo
Tépicos 1 | 4] 7 | NE|ropicos 1 4] 7 |[NE]
Topicos 2 | 4] 8 |[NE|ropicos2 4] 8 |[NE]
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