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DEPARTAMENTO DE ENSINO

COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: LIBRAS

Cdédigo: OPT1

Carga Horaria Total:40
Numero de Créditos: 2
Pré-requisitos:-

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

CH Tedrica: 40 CH Prética: 0 CH P. Profissional:0

EMENTA

Fundamentagéo tedrica: Legislagcdo, Evolugdo e Histéria. Os contextos da educagao inclusiva. A cultura
Surda: Surdo e Surdez. Cultura e comunidade surda. Nogbes da linguistica aplicada a LIBRAS. LIBRAS a

nivel basico.

OBJETIVO

e Explorar os idiomas gesto-visuais visando aprender conceitos fundamentais das linguas de sinais

com foco na LIBRAS;

e Compreender as transformagdes educacionais, considerando os principios sécios antropolégicos e
as novas perspectivas da educacao relacionadas a comunidade surda;

e Explorar os aspectos da deficiéncia auditiva, aliando teoria e pratica;
e Apresentar os principais conceitos referentes a lingua de sinais;
e Estudar os principais sinais do alfabeto digital;
e Estudar as formas basicas de comunicagao gestual da LIBRAS.
PROGRAMA
INTRODUCAO

o Conceituacdo de Lingua de Sinais;

o O que é cultura e comunidade surda?

o Surdo quem é ele? O que é surdez?

o Amparo legal da educagéo inclusiva;

o Textos e contextos da educagao inclusiva;
o Nocgdes de Linguistica aplicada a LIBRAS.

ESTRUTURA DA LIBRAS
o Como fazer cada sinal;
o Configuragcéo das maos;
o Ponto de articulagéo;

o Movimento;
o Orientacao;

o Expressoes facial e corporal.
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ALFABETO DIGITAL
o Datilologia e sinal soletrado;
o Soletragao ritmica.

METODOLOGIA DE ENSINO

¢ Aulas expositivas com contextualizagdo quanto a comunicagéo de sinais;

¢ Resolugao e acompanhamento de exercicios praticos;

e Como recursos, poderao ser utilizados o quadro branco, um projetor de slides, videos sobre a cultura
surda, incitacéo a participagao do aluno em sala.

AVALIAGAO

e Avaliagao do conteudo tedrico;
e Os alunos serao avaliados pela sua participagao nas atividades propostas e por meio de provas
tedricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PEREIRA M C C. et. al. Libras: conhecimento além dos sinais. Editora Pearson. Edi¢do: 1° (2011) ISBN:
9788576058786

SILVA, Rafael Dias (org.). Lingua brasileira de sinais: Libras. Editora Pearson. Edi¢do: 1° (2016) ISBN:
9788543016733

BAGGIO, Maria Auxiliadora; CASA NOVA, Maria da Graga. Libras. Curitiba: InterSaberes, 2017. Livro. (146
p.). ISBN 9788544301890.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

VELOSO, Eden. Aprenda LIBRAS com Eficiéncia e Rapidez. Curitiba: Mo Sinais, 2010.

CAPOVILLA. Fernando; RAPHAEL, Walquiria Duarte. Dicionario enciclopédico ilustrado trilingue da
Lingua de Sinais Brasileira. Sdo Paulo: EDUSP, 2008.

MARTINS, Vanessa Regina de Oliveira (Orgs.), SANTOS, Lara Ferreira dos, LACERDA, Cristina Broglia
Feitosa de. LIBRAS: aspectos fundamentais. Editora Intersaberes. 2019.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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PLANO DE UNIDADE DIDATICA

Disciplinas Curriculares - CH CH CH CH CH ..
N Caodigo Requisito
Obrigatérias Total | Tebrica | Pratica | PPS Extensio
Libras OPT1 40 40 0 - -- -
Pratica Esportiva OPT2 40 10 30 -- -- -
Artes OPT3 40 20 20 - -- -
Metodologia do Trabalho OPT4 40 40 0 -- -- -
Cientifico
Cria¢do e Comunicacdo para OPTS5 80 20 60 -- -- ADS303
Venda On-line
Fundamentos da Administragao OPT6 80 80 0 -- -- -
Introdugdo aos Jogos Digitais OPT7 40 0 40 -- -- ADS205
Web Design OPT8 40 20 20 -- - ADS108
Redes Avangadas OPT9 80 80 0 -- -- ADS207
Sistemas Distribuidos OPT10 80 40 40 - -- ADS307
Programacao para OPT11 80 40 40 -- -- ADS307
Microcontroladores
Integragdo Com Banco De OPT12 40 20 20 -- -- ADS205
Dados NoSQL
Padroes de Projeto OPT13 40 20 20 -- -- ADS202
Desenvolvimento de Jogos OPT14 80 0 80 -- -- ADS205
Digitais
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA — PUD

DISCIPLINA: PRATICA ESPORTIVA

Codigo: OPT02

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: Optativa

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Terminologia relacionada a Educacao Fisica (atividade fisica, exercicio fisico, aptidao fisica e
treinamento fisico). Evolu¢ao do pensamento cientifico e da educagao fisica. Conhecer e ter acesso as
praticas desportivas. Contextualizacdo da educacgdo fisica no ambito social, politico e econdomico. A
Educagdo fisica e a cultura digital, o fendmeno dos jogos eletronicos. O Saber cientifico na Educagao
Fisica e sua aplicabilidade.

OBJETIVO

Objetivo geral

Ter uma leitura sobre historicidade da Educacgao Fisica e suas praticas, politicas publicas; producao
cientifica e cultura digital na Educac¢ao Fisica.

Objetivos especificos

- Conhecimento dos conceitos basicos sobre epistemologia da Educagado Fisica e o método cientifico;

- Discutir o papel da Educagao Fisica no ambito social, politico e econdmico;

- Identificar as politicas publicas e institucionais nos campos da saude, do lazer, do esporte e educagao;
- Participar de praticas de atividades fisicas, recreativas e esportivas;

- Utilizar recursos da tecnologia da informag¢ao e da comunicagao de forma a ampliar e diversificar as
formas de interagir com as fontes de produgao e de difusdo de conhecimentos especificos da Educagao
Fisica e de areas afins, com o proposito de continua atualizagdo académico-profissional;

- Conhecer sobre jogos eletronicos e suas multiplas interfaces no processo ensino aprendizagem.

PROGRAMA

UNIDADE I
e Terminologia relacionada a Educagao Fisica (atividade fisica, exercicio fisico, aptidao
fisica e treinamento fisico) e Evolucao do pensamento cientifico e da educacao fisica.
e Aspectos historicos, fundamentos técnicos e formas de solicitagdo motoras inerentes as
praticas
desportivas: voleibol, futebol, futsal, handebol e basquetebol, utilizando praticas pedagogicas que enfoquem
as regras dos jogos.

e Impacto dos esportes na vida contemporanea, género, violéncia, Hooliganismo,
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regras, disciplinamento dos corpos, moralidade, identidades nacionais e grupais.

UNIDADE II

e (Contextualizagdo da educagao fisica e discussao do papel da educacao fisica nas
politicas publicas no ambito social, politico e econdmico.

e Introducdo a cultura digital e os impactos dos jogos eletronicos nas atividades fisicas.

e Proporcionar a compreensao dos fundamentos epistemoldgicos e operacionais da pesquisa
cientifica, enfatizando as alternativas metodologicas para o seu planejamento,
desenvolvimento, analise e apresentacao dos resultados.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aula tedrica:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar a histéria da
educagdo fisica. Para tanto, as aulas expositivas também terdo contexto pratico em ambiente
proprio para atividades fisicas e esportivas, utilizando de uma perspectiva pedagdgica critica,
feedback aumentado no ensino de técnicas, saberes e materiais esportivos diversos.
Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos estudantes, deve-se ter atengdo as
dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular experiéncias complementares de
aprendizagem que atendam, mais proximamente, as necessidades particulares do(a) aluno(a).

Aulas praticas:

e Desenvolvida nos ambientes de convivéncia ou esportivos do campus ou areas externas,
visando desenvolver atividades fisicas e esportivas. Além disso, conhecer os conceitos teoricos
na pratica. Com base no curso, uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com
foco na interdisciplinaridade.

AVALIACAO

A avaliagdo sera desenvolvida ao longo do semestre, de forma processual e continua, utilizando a
participagdo nas praticas e a apresentacdo de semindrios, discussdo acerca de artigos cientificos.
Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, em alta
frequéncia, de avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de
como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetdos
ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando
informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construgdo de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] CAMPOS FILHO, Margal Guerreiro do Amaral (org.). Histéria da educacio fisica. 1. ed.
Rio de Janeiro, RJ: Freitas Bastos, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] ARAUJO, Bruno Medeiros Rolddo de. Psicologia do Esporte aplicada 42 Educacio Fisica.
1. ed. Rio de Janeiro: Freitas Bastos, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] CAPRARO, André Mendes; SOUZA, Maria Thereza Oliveira. Educacio fisica, esportes e

corpo: uma viagem pela historia. 2. ed. Curitiba, PR: Intersaberes, 2023. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] CORREIA, Marcos Miranda. Trabalhando com jogos cooperativos: em busca de novos
paradigmas na educacio fisica. 1. ed. Campinas, SP: Papirus, 2022. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] ARAUJO, Allyson Carvalho de; OLIVEIRA, Méarcio Romeu Ribas de; SOUZA JUNIOR,
Antonio Fernandes de (Org.). Formac¢ao continuada em educacao fisica no dialogo com a
cultura digital. Jodo Pessoa: IFPB, 2019. ISBN 9788554885236. E-book.

[3] CAMARGO, Maria Cecilia da Silva; COSTA, Maria da Conceigao dos Santos; CARVALHO,
Rosa Malena de Aratjo. A educagio fisica na educaciio de jovens e adultos: experiéncias da
realidade brasileira. Santa Maria: Ed. UFSM, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[4] BERTONI, Sonia; BOTELHO, Rafael Guimaraes; MOREIRA, Wagner Wey (org.). Educacgao
fisica para além do cartesianismo: reflexdes para professores em form(acao). 1. ed. Campinas:
Papirus, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[5] RANGEL, Irene Concei¢ao Andrade et al. Educacéo Fisica Escolar e multiculturalismo:
possibilidades pedagogicas. Motriz. Journal of Physical Education. UNESP, p. 156-167, 2008.
DOI https://doi.org/10.5016/1307. Disponivel em:

https://www.periodicos.rc.biblioteca.unesp.br/index.php/motriz/article/view/1307. Acesso em: 23
de fev. 2023.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA — PUD

DISCIPLINA: ARTES

Codigo: OPTO03

Carga Horéria Total: 40h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao:
Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: Optativa

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Conceitos de Arte. Arte como area de conhecimento, formagdo estética e cultural. Panorama das
linguagens artisticas. Origem e Historia das Artes Visuais (pintura, escultura, desenho) e do
Audiovisual (fotografia e Cinema). Estudo e discussao de técnicas de Artes Visuais. Discussao critica
sobre Patriménio Cultural, o excesso de imagem e a pobreza da experiéncia na sociedade

contemporanea. Origem e Historia do Teatro, Circo e Performance. Introdugdo a discussao sobre
Performance.

OBJETIVO

Objetivo geral
Propiciar ao aluno formacao cultural através de conhecimento sobre artes contemporanea.

Objetivos especificos

- Possibilitar ao estudante uma compreensao teorico/pratica das Artes Visuais e do Audiovisual,
como areas do conhecimento e saberes estéticos/culturais;

- Discutir sobre as Artes Visuais e audiovisual no Ceara, em nivel de Brasil e Ocidente;
- Analisar o conhecimento sobre Arte Contemporanea nas Artes Visuais e no Audiovisual;

- Realizar atividades praticas de cunho estético (tedrico/pratica) a partir dos elementos das linguagens
artisticas referentes neste documento pedagogico.

PROGRAMA
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INTRODUCAO
e Constru¢ao de conceitos de Arte;
e Arte como area de conhecimento, formacao estética e cultural; Artes Visuais e audiovisual;

e Historia das Artes Visuais no Brasil e Mundial: Pré-Historia a Arte Moderna,
Vanguardas artisticas.

ARTE CONTEMPORANEA

e Arte contemporanea nas Artes Visuais: Arte Pop, Instalagao, hibridizagdo com
outras linguagens;
e Formacao estética (tedrico/pratica): Elementos constituintes das Artes Visuais

(pintura, escultura, desenho) e do audiovisual,

e Patrimdnio Cultural, o excesso de imagem e a pobreza da experiéncia na
sociedade contemporanea;
e Historia do Teatro no Brasil e Mundial: Pré-Historia ao Teatro Moderno.

ARTES INDIGENAS E AFRICANAS

e Arte e Artesanato Indigena;

e (Cultura Indigena no Brasil;

e Etnocentrismo, Eurocentrismo e Culturas Africanas;
°

Cultura Afro-Brasileira.

TEATRO

Teatro de bonecos;

Tipos de bonecos (vareta, luva);
Estudo de narrativas;

Criacdo de personagem;
Manipulagao;

Cenario e apresentacao.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos por meio de exposicdes dialogadas, leituras, atividades individuais,
coletivas, debates de texto, contudo, deverao priorizar vivéncias praticas do conteudo em sala
de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do contetido abordado. Para tanto, as
aulas serdo expositivas e interativas, desafiando o discente a interpretar e discutir imagens,
filmes, documentarias e visitas a patrimonios culturais, consciente ¢ adequada ao ambiente
profissional e académico. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos estudantes,
deve-se ter atencdo as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicag¢do do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utiliza¢ao do quadro branco, projetor de slides, livro(s) de referéncia(s) e instrumentos musicais.

Aulas praticas:

e Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratdrios de Musica, com o apoio de instrumentos
de sopro, corda, percussao e outros, ou outro ambiente que facilite a consolidagao dos conceitos
fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades de trabalho ativo, onde a
énfase estd na reflexdo sobre o que se faz, provocando o encontro de significados no que for
visto na aula teorica. Com base no curso, uso da aprendizagem baseada em resolucio de
problemas com foco na interdisciplinaridade.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didética (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da comunicagao e interpretagdao. Os instrumentos de
avaliagdo a serem adotados serdo realizagdo de trabalhos, apresentagdes, individuais e em grupo, dentre
outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo
de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a
promocao, em alta frequéncia, de avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um
feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno
e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervencdes decisivas na
constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de
recuperagado paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores
ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] FABBRINI, Ricardo. Arte contemporanea em trés tempos. Belo Horizonte, MG: Auténtica,
2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] NAPOLITANO, Marcos. Histéria e musica. Sdo Paulo: Auténtica, 2013. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] SILVEIRA, Cristiane. Arte e pensamento: uma introducio as teorias da arte no ocidente.
1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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[1] RADICETTI, Felipe. Escutas e olhares cruzados nos contextos audiovisuais. 2. ed.
Curitiba, PR: Intersaberes, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] OLIVEIRA, Ranieri Carli de. Educacao e cultura na histéria do Brasil. 3. ed. Curitiba, PR:
Intersaberes, 2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set.

2024.

[3] GOMES, André Luis (org.). Ensino teatro: dramaturgia, leitura e inovacao (1838-1919).
Jundiai, SP: Paco e Littera, 2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[4] MAGALDI, Sabato. Panorama do teatro brasileiro. 6. ed. Sao Paulo: Global, 2004. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[5] FABBRINI, Ricardo. Arte contemporanea em trés tempos. Belo Horizonte, MG: Auténtica,
2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: METODOLOGIA DO TRABALHO CIENTIFICO

Cddigo: OPT4

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica:40 CH Pratica: 0

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

* Natureza do conhecimento cientifico. Método cientifico. Pesquisa Cientifica. Tipos de pesquisa.
Abordagens do método na ciéncia da linguagem. Estudo dos géneros académicos (resumo, resenha,
ensaio e artigo cientifico). Normas e critérios de apresentacéo de trabalhos académicos segundo a ABNT.

OBJETIVO

e Compreender a importancia da ciéncia para a academia e o que significa o espago da universidade:
histérica e cientificamente.

e Conhecer os principios basicos que orientam o processo de leitura, escrita e produgdao do trabalho
cientifico;

e Conhecer as orienta¢des que regem a normalizagéo do trabalho cientifico, especialmente no que se refere
as citagoes e as referéncias bibliograficas;

e Caracterizar cada uma das principais modalidades do trabalho cientifico.

PROGRAMA

1. Metodologia cientifica:

- Conceituagao e importancia;

- Metodologia cientifica e Informatica.
- Fontes do conhecimento cientifico;

2. Método Cientifico:

- Caracteristicas do método cientifico; estratégia e tatica cientifica; circularidade do método cientifico.

- Processo do método cientifico: observacgao, problema, hipétese e verificagao cientificas; analise

e sintese.

- Objetivos e alcance da ciéncia: ciéncia pura e ciéncia aplicada; fato, lei e teoria cientifica; descrigao,
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explicagao, predi¢cao e controle cientifico.
- Bases da ciéncia: postulados da ciéncia.

3. Pesquisa Cientifica:

- Conceitos basicos: unidade, populagdo, amostra e amostragem.

- Observacéo e raciocinio: dedutivo e indutivo.

- Estagios de uma pesquisa cientifica completa: identificagdo e estabelecimento do problema

cientifico; formulagao da hipotese cientifica; busca e revisdo das informagdes disponiveis; planejamento da
pesquisa; condugao da pesquisa; analise e interpretagado dos resultados; difusdo dos resultados.

4. Métodos de pesquisas:

- Métodos analiticos e métodos sistémicos: levantamento, estudo de casos, estudo de protétipos e
modelagem matematica.

- Consulta da literatura: necessidade da consulta; estrutura da literatura cientifica; orientagdo e
procedimento da consulta.

5. Principais modalidades de trabalho cientifico ou académico (orais e escritos):

- Resumo, fichamento, resenha critica, projeto e relatério de pesquisa, seminario, artigo cientifico, ensaio
tedrico e tipos de trabalho monografico (Trabalho de Conclusédo de Curso, Dissertacdo, Tese);

- Normatizagéo.

METODOLOGIA DE ENSINO

- Aulas expositivas, com auxilio da lousa e de recursos eletrénicos, como Datashow e aparelho de som ou
similar.

- Aulas dialogadas, com base em pesquisas feitas pelos estudantes.

- Exploragéo de textos visando a aprendizagem das estratégias de leitura e escrita, além da gramatica.

AVALIAGAO

e Participagcao em sala de aula;

e Cumprimento das atividades solicitadas, no prazo, ao longo da duragao da disciplina;
e Execucao de prova escrita;

e Elaboracéo e participagao de seminarios;

e Desenvolvimento da habilidade de compreenséao e de produgao escrita.

BIBLIOGRAFIA BASICA

LAKATOS, Eva Maria e Marconi & ANDRADE, M. - Fundamentos de Metodologia Cientifica, 72 Ed.,
Editora Atlas, Sdo Paulo, 2010.

SAMPIERI, Roberto Hernandez; COLLADO, Carlos Fernandez e LUCIO, Maria Del Pilar Baptista.
Metodologia de Pesquisa. Porto Alegre: Editora Penso, 2013.

FERREIRA, G. — Redagao Cientifica, 12 Ed., Editora Atlas, Sdo Paulo, 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MARGARIDA, A. M. Introducéo a metodologia do trabalho cientifico. 7. ed. Sao Paulo: Atlas. 2005.
170p.

LAKATOS, Eva Maria e Marconi & ANDRADE, M. - Metodologia Cientifica, 52 Ed., editora Atlas, Sao
Paulo, 2007.

MATIAS-PEREIRA, José. Manual de metodologia da pesquisa cientifica. 2 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2012.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: CRIAGAO E COMUNICAGAO PARA VENDA ON-LINE

Caodigo: OPT5

Carga Horaria Total:  80h CH Tedrica: 20h  CH Prética: 60h

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TDAS303

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

e Disciplina pratica que aborda os conceitos basicos de editoragao, criacdo e tratamento de
imagens digitais, além da comunicac¢éao e difusdo da informacao nas redes sociais e possibilidades
de interacdo em plataformas digitais, dando ao aluno a autonomia de criar artes gréaficas para
divulgacdo de produtos e servigos de informatica nos diversos canais digitais.

OBJETIVO

Compreender as diferengas entre processos analégicos e digitais de formagéo de imagens;
Elaborar documentos digitais aplicando principios de planejamento visual;
Criar uma variedade pegas graficas utilizando ferramentas;
Aplicar conceitos de tipografia, alinhamento e estruturagdo em arquivos criados em
programas de edi¢cao de imagens.

e Utilizar as ferramentas de tratamento de imagens para editar, retocar e modificar imagens
bitmap.

PROGRAMA

e Imagens digitais: pixels, dimensdes e resolugéo;
e Formatos de arquivos de imagem;

o Imagens vetoriais e imagens bitmap: Caracteristicas, vantagens e desvantagens;
e Cores
o Formacgao de cores em monitores: o sistema RGB;

Nocbes de planejamento visual,

Nogdes de tipografia;

Grids: conceitos e aplicagoes;

Ferramenta de criagdo de arquivos digitais:
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Interface basica do aplicativo;
A barra de ferramentas padrao;
Criacao de formas basicas;
Cores, texturas e gradientes;
Ferramenta texto
erramenta de tratamento de imagens:
Interface basica da ferramenta;
Barra de ferramentas;
Gerenciamento de Camadas (Layers);
Modos de selegao;
Ajustes de imagem: ferramentas Niveis (levels), Matiz e saturagdo (Hue
saturation);
Filtros de imagem;
) Armazenamento e compactacao de imagens em dispositivos digitais;
e Ferramenta liquefazer (liquify);
e Conceitos e fundamentos de design para web.
e Introdugao aos conceitos de Comunicagédo e Marketing Digital
o Digitalizagcdo da Informacgao;
Cibercultura;
Redes Sociais;
Ferramentas de comunicacao no marketing digital;
Consumo de midia na era digital;
Engajamento dos clientes;
Métricas e indices de avaliagao.

O O OO O OO ™Mo oo o o

O O O 0 O O

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva, com discussdes e atividades praticas diversas para construgao individual do
conhecimento Iégico requerido.

e Como recursos, poderdo ser utilizados o quadro branco, projetor de slides, e laboratério de informatica,
fazendo-se uso dos computadores para fixagdo de contelido ministrado por meio do acompanhamento de
exercicios praticos.

AVALIAGAO

-Avaliagao do conteudo tedrico;

-Avaliacdo das atividades desenvolvidas em laboratério.

-Os alunos serao avaliados pela sua participagao nas atividades propostas e por meio de provas tedricas,
praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

WILLIAMS, Robim. Design para quem nao é designer: principios de design e tipografia para
iniciantes. 4 Ed. Sdo Paulo, SP: Callins Ed, 2013. 216 p. ISNB 9788574168364

MAZZAROTO, Marco. Design grafico aplicado a publicidade. Curitiba, PR: Intersaberes, 2018. ISBN
9788559727395

GABRIEL, Martha; KISO, Rafael. Marketing na Era Digital - Conceitos, Plataformas e Estratégias. 2 Ed.
Sé&o Paulo, SP: Atlas, 2020. 576 p. ISBN 9788597025552

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CARDOSO, Leandro da Conceicdao. Design Digital. Curitiba, PR: Intersaberes, 2021 ISBN
9786555179330.

GIACOMETTI, Henrique Brockelt. Ferramentas de marketing digital. Curitiba PR: Contentus, 2020. 90 p.
ISBN 9786557456170

SILVA, Mauricio Samy. Criando sites com HTML: sites de alta qualidade com HTML e CSS. S&o Paulo.
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12 ed.: Sao Paulo. Novatec Editora 2008.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: FUNDAMENTOS DA ADMINISTRAGAO

Caodigo: OPT6

Carga Horaria Total:  80h CH Tedrica: 80h  CH Pratica: Oh

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos:

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Nocbes de Economia; Histérico sobre a evolugdo da administragdo; as teorias da
administragdo; o papel do administrador; fungbées administrativas; nogdes de ética e ética
empresarial; responsabilidade social e ambiental das empresas

OBJETIVO

e Conhecer nogdes gerais introdutérias de Economia;

e Apreender uma visao histérica das Teorias da Administracdo e suas aplicagdes nas
organizagodes atuais

e Especificar o papel do administrador e das fungdes administrativas;

e Relacionar as teorias da administragdo, numa visao historica-critica;

PROGRAMA

e UNIDADE I — Nogdes de Economia. Teoria e conceitos do Mercado: Fungao da demanda, Fungao
da oferta, e Equilibrio (prego e quantidade) oferta e demanda.
e UNIDADE Il — Histérico sobre a evolugdo da administragcdo; Evolugdo das abordagens da
administragao;
e UNIDADE lll - Conceito de organizagao e o papel da Administragao;
e UNIDADE IV — Fungbes administrativas:
- Planejamento administrativo: (tipos e modelos de planejamento; metas e planos; beneficios
do planejamento organizacional; missao e visdo; estratégia e tomada de decisao);
- Organizacgédo: Tipos de Estrutura — vertical e horizontal; tipos de departamentalizacao;
- Direcao: lideranga versus administragao; histérico das liderangas; tragos de lideranga; novas
abordagens da lideranga; motivagdo nas organizagdes; comunicacdo verbal e ndo verbal;
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Conflitos organizacionais e Resolugéo de conflitos.
o Controle: definigao, funcao; tipos de controle e as etapas; beneficios e ferramentas
de controle.

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva-dialégica, em que se fara uso de debates, realizagdo de seminarios, assim como
resolugao de atividades dirigidas e trabalhos teéricos, dentre outros. Como recursos, poderao ser utilizados
0 quadro branco, o projetor de slides, etc.

AVALIAGAO

A avaliagao tera carater formativo, visando ao acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serao
usados instrumentos e técnicas diversificadas de avaliagdo, deixando sempre claro os seus objetivos e
critérios. Alguns critérios a serem avaliados:

e Grau de participacdo do aluno em atividades que exijam produgéao individual e em equipe;

e Planejamento, organizagao, coeréncia de ideias e clareza na elaboragdo de trabalhos escritos ou
destinados a demonstracdo do dominio dos conhecimentos técnico-pedagdgicos e cientificos
adquiridos;

e Criatividade e o uso de recursos diversificados;

Dominio de atuacéo discente (postura e desempenho).

BIBLIOGRAFIA BASICA

SOBRAL, F.; PECI, A. Fundamentos de Administragédo. Sdo Paulo: Pearson, 2012.

ROBBINS, S. P.; DECENZO, D. A. Fundamentos de administragéo: conceitos essenciais e aplicagées. 4
ed. Sao Paulo: Prentice Hall, 2004.

CARAVANTES, G. R.; PANNO, C. C., KLOECKNER, M. C. Administracgao: teorias e processos. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MAXIMIANO, A. C. A. Administragdo para empreendedores. 2.ed. Sdo Paulo, SP: Pearson Prentice Hall,
2010.

MENDES, J. T. G. Economia: Fundamentos e Aplicagbes. 2.ed. Sdo Paulo, SP: Pearson, 2009.
COLTRO, A. Teoria geral da administragao. Curitiba: Intersaberes, 2015.

ABRANTES, J. Teoria geral da administragdo — TGA: a antropologia empresarial e a problematica
ambiental. Rio de Janeiro: Interciéncia, 2012.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: INTRODUGAO AOS JOGOS DIGITAIS

Cédigo: OPT7

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica:0 CH Prética: 40

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: TADS205

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Conceito de jogo; o jogo e suas caracteristicas; Regras basicas do jogo. Construgdo do documento
de design do jogo (GDD). Utilizagao de ferramenta e desenvolvimento pratico de jogos digitais.

OBJETIVO

e Desenvolver no aluno a capacidade de elaborar um documento de design do jogo (GDD), contendo
mecénica, fases, desafios, personagens, enredo e demais componentes do jogo assim como
desenvolver o na pratica o que foi projetado.

PROGRAMA
e Concepcéo de jogo;
e Documento de Design de Jogos
e Elementos fundamentais do jogo;
e Gameplay; Personagens;
e Cameras; Controles; Interfaces; Audio;
e Ferramenta Motor de Jogos;
e Assets;
e Packages;
e Prefabs;

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva-dialogica, em que se fara uso de debates. Como recursos, poderao ser utilizados
0 quadro branco, ou eventualmente um projetor de slides, etc. Poderao ocorrer encontros em laboratério
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para utilizagao de softwares de teste de softwares/sistemas.

AVALIAGCAO

-Avaliagao do conteudo tedrico;

-Avaliagao das atividades desenvolvidas em laboratério.

-Os alunos serao avaliados pela sua participagao nas atividades propostas e por meio de provas tedricas,
praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ROGERS, Scott, Level Up: Um Guia para o Design de Grandes Jogos, 12 ed, Blucher 2013.
Novak, Jeannie, Desenvolvimento de games, Sao Paulo: Cengage Learning, 2010.

Rabin, Steve, Introdugdo ao desenvolvimento de games: a industria de jogos: produg¢do, marketing,
comercializagao e direitos autorais. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2013.

Gilles Pedroza Leite, Games, ludi e ethos: consideragdes sobre a imersao em modelagens realistas.
[S.1.] : Editora Blucher.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games - Uma Abordagem Pratica, 12 ed. Thomson Learning, 2008.
CHANDLER,Heather Maxwell, Manual de Produgdo de Jogos Digitais - 22 ed.Bookman 2012..

ARRUDA, Eucidio Pimenta, Fundamentos Para o Desenvolvimento de Jogos Digitais. Bookman; Edi¢ao:
18,2013

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. Sdo Paulo. Editora Campus 2010.

MARTINHO, Carlos, SANTOS, Pedro; PRADA, Rui; DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS, 1%ed,
Editora FCA Brasil 2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO

COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)
DISCIPLINA: WEB DESIGN
Caodigo: OPT8
Carga Horaria Total:  40h CH Tedrica: 20h  CH Prética: 20h

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: TADS108

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

e Conceitos fundamentais de arte e design para o ambiente digital. Elementos de comunicacgao visual
para web. Acessibilidade e usabilidade web. Ferramentas de edi¢ao e tratamento de imagens para
web. Prototipagao e teste.

OBJETIVO

e Usar conceitos de design para criagdo de sites ou aplicativos méveis que atendam aos requisitos do
mercado, com especial atencéo a usabilidade e acessibilidade;

e Desenvolver protétipos de alta fidelidade de layouts para aplicagdes digitais (sites e aplicativos moéveis).

PROGRAMA

e Conceitos e fundamentos de design para web:
e Conceitos de arte, design e comunicagao web:

o Semidtica aplicada ao design;

o Gestalt da Forma;

o Teoria e psicologia das cores;

o Formacgao de cores em monitores: o sistema RGB;
o Tipografia para web;

e O

—

imizagao e tratamento de imagens para web:

Imagens digitais;

Pixels, dimensdes e resolugao;

Armazenamento e compactagao de imagens em dispositivos digitais;
Formatos de arquivos de imagem;

Imagens vetoriais e imagens bitmap;

O O O O O
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o Criacao de imagens para composicao de layouts (icones, botdes, banners, imagens
de background etc.)
e Diagramacao e composicao de layouts para web.
e Usabilidade e acessibilidade web.
e Prototipacao e teste de layouts para web:

o Planejamento e hierarquia do site;

o Protétipo de baixa fidelidade;

o Ferramentas de prototipacéo;

o Protétipo de alta fidelidade e teste com usuarios.

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva, com discussdes e atividades praticas diversas para construgéo individual do
conhecimento Iégico requerido.

e Como recursos, poderao ser utilizados o quadro branco, projetor de slides, e laboratério de informatica,
fazendo-se uso dos computadores para fixagao de conteido ministrado por meio do acompanhamento de
exercicios praticos.

AVALIAGAO

-Avaliagao do conteudo teorico;

-Avaliacao das atividades desenvolvidas em laboratério.

*Os alunos serao avaliados pela sua participagdo nas atividades propostas e por meio de provas tedricas,
praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CARRION, Wellington. Design para Webdesigners - Principios do Design para Web. Rio de Janeiro,
RJ: Brasport, 2009. 167 p. ISBN 9788574523507.

KRUG,Steve. Nao me Faga Pensar - Atualizado. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2014. 212 p. ISBN
9788576088509

WILLIAMS, Robim. Design para quem nao é designer: principios de design e tipografia para
iniciantes. 4 Ed. Sdo Paulo, SP. Callins Ed, 2013. 216 p. ISNB 9788574168364

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MAZZAROTO, Marco. Design grafico aplicado a publicidade. Curitiba, PR: Intersaberes, 2018. ISBN
9788559727395

CARDOSO, Leandro da Conceicdao. Design Digital. Curitiba, PR: Intersaberes, 2021 ISBN
9786555179330.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Hellen; PREECE, Jennifer. Design de Interagdo — Além da interagao
humano-computador. Tradugao: Isabela Gasparini. 3. ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2013. 595 p. ISBN
9788582600061.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO

COORDENACAO DO CQRSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)
DISCIPLINA: REDES AVANCADAS
Cddigo: OPT9
Carga Horaria Total:  80h CH Tedrica: 80h  CH Pratica: Oh

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TADS207

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Estudar conceitos fundamentais e emergentes de Redes de Computadores;
e Obter uma visao geral de como a pesquisa é feita na area de Redes de Computadores;
e Estudar artigos atuais da literatura que tratam de novas tendéncias de redes;

OBJETIVO

e Conhecer e compreender as novas tendéncias e tecnologias da area de redes de computadores,
assim como as suas aplicabilidades.

PROGRAMA

e Revisao de conceitos de Redes de Computadores:
- Organizagdo em Camadas;
- Principais protocolos;
- Arquiteturas de redes.

e Novas tecnologias de Redes de Computadores
- Computacdo em Nuvem;
- Internet das Coisas (loT);
- Redes definidas por Software (SDN);
- Redes Veiculares (VANET’s);
- Redes de Sensores;
- Redes de Distribuicao de Contetudo (CDN);
- Redes sem fio: Wifi 2.4, 5G, 6G.

METODOLOGIA DE ENSINO
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e A aula sera expositiva, com discussdes e atividades praticas diversas para construgdo individual do
conhecimento légico requerido.

e Como recursos, poderdo ser utilizados o quadro branco, projetor de slides, e laboratério de informatica,
fazendo-se uso dos computadores para fixagao de contetdo ministrado por meio do acompanhamento de
exercicios praticos.

AVALIAGAO

e Avaliagao do conteudo tedrico;

e Avaliagao das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serao avaliados pela sua participacao nas atividades propostas e por meio de provas
tedricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KUROSE, James F.; ROSS, Keith W. Redes de computadores e a Internet: uma abordagem top-down.
3.ed. Séo Paulo, SP: Pearson Addison-Wesley, 2012. 634 p. ISBN 978-85-88639-18-8.

OLIFER, Natalia. Redes de computadores: principios, tecnologias e protocolos para projetos de redes.
Rio de Janeiro, RJ: LTC, 2008. 576 p.

ROHLING, L. J, Seguranga de redes de computadores, Editora: Contentus, 2020. Edicao 1.
GUERRA, André Ribeiro. Redes sem fio. 12. Ed. Editora Contentus, 2020. 91 p. ISBN: 9786557454725.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

TANENBAUM, Andrew S. Redes de computadores. 52. Ed. Sdo Paulo, SP: Pearson Prentice Hall, 2011.
582. ISBN 9788576059240.

RIBEIRO, Marcello Peixoto. Redes de telecomunicagdes e teleinformatica. Sdo Paulo: Editora
Interciéncia, 12. Ed 2012. 120 p. ISBN 9788571932814.

SMITH, Roderick W. Redes Linux avangadas. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2003. 630 p. ISBN
8573932422.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: SISTEMAS DISTRIBUIDOS

Cdodigo: OPT10

Carga Horaria Total:  80h CH Tedrica: 40h  CH Prética: 40h

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TADS307

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

e Principais paradigmas, modelos e algoritmos em Sistemas Distribuidos;
e Desafios existentes sobre esse assunto e a sua importancia atualmente.

OBJETIVO

e Compreender os principais conceitos sobre Sistemas Distribuidos e suas aplicagoes;
e Familiarizar-se com os paradigmas e modelos de Sistemas Distribuidos.

PROGRAMA

Introdugdo aos Sistemas Distribuidos:
o Obijetivos;
o Conceitos de Hardware e Software;
e Questbes de Projeto de Sistemas Distribuidos.

Paradigmas de Comunicag¢ao em Sistemas Distribuidos:
Modelo Cliente e Servidor;
Troca de Mensagens;
Remote Procedure Call;
Comunicagao Grupal;
Meméria Compartilhada Distribuida;
Objetos Distribuidos;
Web Services.

Coordenacao Distribuida:
e Sincronizagao Distribuida;
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Exclusdao Mutua em Sistemas Distribuidos;
Algoritmos Eletivos;

Deadlock em Sistemas Distribuidos;
Transacéo Distribuida;

Computagéo Difusa.

Tecnologias e Aplicag6es de Sistemas Distribuidos:
Sistemas de Arquivos Distribuidos;

Sistemas Multicomputadores;

Clustering;

Computagéo Distribuida Peer-to-Peer;

Grid Computing;

Computacao Distribuida em Java: RMI e J2EE;
Sistemas Distribuidos na Web: Web Service.

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva, com discussdes e atividades praticas diversas para construgdo individual do
conhecimento légico requerido.

e Enfase na utilizagéo de ferramenta e linguagem de programagao;

e Como recursos, poderao ser utilizados o quadro branco, projetor de slides, e laboratério de informatica,
fazendo-se uso dos computadores para fixagao de conteido ministrado por meio do acompanhamento de
exercicios praticos.

AVALIAGAO

e Avaliagao do conteudo tedrico;

e Avaliagdo das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serao avaliados pela sua participagdo nas atividades propostas e por meio de provas
tedricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TANENBAUM, Andrew S., Maarten Van Steen. Sistemas distribuidos: principios e paradigmas, 22. Ed,
Pearson - Prentice Hall, 2007 ISBN: 0-13-239227-5.

COULOURIS, George et al. Sistemas distribuidos: conceitos e projeto. 52. Ed. Porto Alegre: Bookman,
2013. 1048 p. ISBN 9788582600535.

MENDES, Douglas Rocha. Programagao Java em ambiente distribuido: @nfase no mapeamento objeto-
relacional com JPA, EJB e Hibernate. Sdo Paulo: Novatec, 2011. 495 p. ISBN 9788575222621.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CASANOVA, Marco Anténio; MOURA, Arnaldo Vieira. Principios de sistemas de geréncia de banco de
dados distribuidos. Rio de Janeiro: Campus, 1985. 355 p. ISBN 85-7001-263-2.

RIBEIRO, Uira. Sistemas distribuidos: desenvolvendo aplicagdes de alta performance do Linux. Rio
de Janeiro: Axcel, 2005. 384 p. ISBN 85-7323-228-5.

SMITH, Roderick W. Redes Linux avangadas. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2003. 630 p. ISBN
8573932422.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: PROGRAMAGAO PARA MICROCONTROLADORES

Caodigo: OPT11

Carga Horaria Total:  80h CH Tedrica: 40h  CH Prética: 40h

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TADS307

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

e Apresentagdo de Microcontrolador; tipos de entrada e saida de dados; sinais analégicos e digitais,
componentes basicos de eletrénica, comunicagédo sem fio.

OBJETIVO

e Compreender os conceitos basicos necessarios para o desenvolvimento de programas em linguagem
especifica para microcontrolador.
Conhecer as principais operagdes/instrucées que podem ser utilizadas na implementagao de cédigo;
Desenvolver pequenos projetos de automagao.

PROGRAMA

Arquitetura de microcontroladores;

Tipos de entrada e saida de dados;

Leitura de sinais analdgicos e digitais;

Controle de sinais PWM (Pulse Width Modulation);

Utilizagao de diferentes tipos de sensores e atuadores analdgicos e digitais;
Componentes auxiliares de eletrénica basica;

Comunicacao Bluetooth, Wifi.

Desenvolvimento de protétipo de sistemas automatizados.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas e dialogadas;

e Execucao de atividades praticas no laboratdrio;

e Utilizacao de simuladores de circuitos;

e Focar na possibilidade do uso de dispositivos reais.
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AVALIAGAO

e Avaliacao do conteudo teorico;

e Avaliagao das atividades desenvolvidas em laboratorio.

e Os alunos serao avaliados pela sua participagdo nas atividades propostas e por meio de provas
tedricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Banzi, M., Primeiros Passos com o Arduino. Ed. 2, Novatec. 2015. ISBN: 9788575224359
OLIVEIRA C. L. V., ZANETTI, H. A. P., IoT com MicroPython e NodeMCU. Editora Novatec, 2022.

SOUZA, Marco Antdnio de Souza. et al. Algoritmos e Logica de Programacgao. Sdo Paulo. Editora Pioneira
Thomson 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FARRER, H. et al.; Algoritmos Estruturados. Programacao Estruturada de Computadores. 3%ed.: Rio de
Janeiro, LTC 2008.

MANZANO, J. A. N. G, & OLIVEIRA, Jair Figueiredo de; Algoritmo: Logica Para o Desenvolvimento de
Programacgao. Sdo Paulo. Erica 2009.

PUGA, Sandra. Légica de Programacao e Estruturas de Dados: com aplicagdo em Java. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2003.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: INTEGRAGAO COM BANCO DE DADOS NOSQL

Cédigo: OPT12

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica:20 CH Pratica: 20

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Conceituagédo de Banco de Dados NoSQL, caracteristicas, vantagens, desvantagens, aplicacbes e
implementacéo.

OBJETIVO

e Compreender o que sao bancos de dados NoSQL;

e Conhecer tecnologias atuais para integragédo com banco de dados NoSQL;

e Conhecer as principais operagdes/instrugdes para a implementagao de codigo;
e Fazer uso da tecnologia em projeto de software funcional;

e Desenvolver projeto com comunicag¢ao a banco de dados.

PROGRAMA

e Banco de Dados NoSQL:
- Definigao;
- Comparagao com Banco de Dados Relacional;
- Caracteristicas (vantagem e desvantagens);
- Cenarios de Aplicacgao;
- Funcionamento;
- Modelo de dados;
- Sintaxe;
- Ferramentas disponiveis.

e Implementagao:
- Apresentacdo da plataforma a ser utilizada;
- Configuracéo da plataforma para uso;
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- Leitura e escrita de dados;

- Controle de sessao;

- Controle de permissao;

- Integragao com a aplicagao (desktop, web, moével).

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas e dialogadas;
e Execucao de atividades praticas no laboratdrio;

e Adotar como possibilidade o uso da plataforma de banco de dados NoSQL da Google.

AVALIAGAO

e Avaliagao do conteudo teérico;
Avaliacao das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serdo avaliados pela sua participagdo nas atividades propostas e por meio de provas
praticas e trabalhos em laboratorio

BIBLIOGRAFIA BASICA

Machado, K. K. Angular 11 e Firebase: Construindo uma aplicagao integrada com a plataforma do
Google. Editora Casa do Cddigo, 2021.

SADALAGE, P. J., FOWLER, M. NoSQL Essencial: Um Guia Conciso para o Mundo Emergente da
Persisténcia Poliglota. Editora Novatec, 2019.

Paniz, D. NoSQL: Como armazenar os dados de uma aplicagdao moderna. Editora Casa do Cddigo,
2016.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DAWN, Giriffiths, DAVID, Griffiths. Use a Cabega! Desenvolvendo Para Android. Alta Books, 2016.
HOWS, D., MEMBREY, P., PLUGGE, E. Introdu¢ao ao MongoDB. Editora Novatec, 2015.

PUGA, Sandra. Logica de Programagéo e Estruturas de Dados: com aplicagdo em Java. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2003.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico
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PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: PADROES DE PROJETO

Cdodigo: OPT13

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica:20 CH Pratica: 20

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: TADS304

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Padrdes e anti-padrdes de software. Padrées de analise. Padrdes arquiteturais. Padrdes de projeto:
criacionais, estruturais e comportamentais. Anti-padrdes de projeto. Frameworks.

OBJETIVO

e Conhecer os principais padrbes de projeto para linguagens de programagao;

e |dentificar problemas comuns em engenharia de software e utilizar solugbes testadas e bem
documentadas.

e Desenvolver software com padrdes que utilizam eficientemente polimorfismo, heranga,
modularidade, composigao, abstragdo para construir codigo reutilizavel, eficiente, de alta coeséo e
baixo acoplamento.

PROGRAMA

e Padrdes de analise.
e Padrdes arquiteturais.
e Padrdes de Projeto:
o Definigao;
Apresentacgao de principais padroes;
Padrées Criacionais;
Padrées Estruturais;
Padrées Comportamentais.

O O O O

e Anti-padrdes de projeto.
e Frameworks.
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METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva, com discussdes e atividades praticas diversas para construgao individual do
conhecimento Iégico requerido.

e Como recursos, poderao ser utilizados o quadro branco, projetor de slides, e laboratério de informatica,
fazendo-se uso dos computadores para fixagao de conteido ministrado por meio do acompanhamento de
exercicios praticos.

AVALIAGAO

-Avaliagao do conteudo tedrico;

Avaliacao das atividades desenvolvidas em laboratério.

‘Os alunos serao avaliados pela sua participagdo nas atividades propostas e por meio de provas tedricas,
praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

HELM, Richard; JOHNSON, Ralph; VLISSIDES, John. Padrées de projeto: solugdes reutilizaveis de
software orientado a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2008.

DEITEL, Paul; DEITEL, Harvey M. Java: como programar. 10. ed. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2017. Livro. (970 p.). ISBN 9788543004792.

NUDELMAN, Greg. Padrées de projeto para o Android: solugdes de projetos de interagdo para
desenvolvedores. Sao Paulo: Novatec, 2015. 456 p. ISBN 9788575223581.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FREEMAN, Elisabeth. Padroes de Projetos: Use a cabecga. 2. ed. rev. Rio de Janeiro: Alta Books, 2010.
478 p. ISBN 9788576081746.

SIERRA, Kathy; BATES, Bert. Use a cabega! Java. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2009. 484 p.
ISBN 9788576081739

PUGA, Sandra; RISSETI, Gerson. Légica de Programacgao e Estrutura de Dados, com aplicagdao em
Java. 2 ed.: Sao Paulo: Pearson, 2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO

PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD
OPTATIVAS (PUDs)

DISCIPLINA: DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

Cédigo: OPT14

Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica:0 CH Prética: 80

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TADS205

Semestre: OPTATIVA

Nivel: Superior Tecnoldgico

EMENTA

e Desenvolver projetos de jogos que funcionem de maneira eficaz, dentro de uma estrutura de jogo
com objetivo definido, regras, progressao de fases, cenarios, personagens, variaveis (alternativas de
estratégias, recursos ou sorte). Utilizacédo de ferramenta e desenvolvimento préatico de jogos digitais.

OBJETIVO

e Proporcionar ao aluno uma pratica no intuido de preparagao com as técnicas mais utilizadas no
mercado.

e Desenvolver um trabalho cientifico ou tecnoldgico;

e Enaltecer a articulagdo da teoria com a pratica, valorizando a pesquisa individual e coletiva;.

PROGRAMA

e Engine de Jogos

e Ambiente,

e Janelas e Ferramentas,

e Cenas,

e Sprites e Blocos,

e Animacao,

e Musicas e Sons,

e Ul — Interface com o usuario (button, text, select, window etc..),

e Exportacao

e Programagao para jogos (game loop, construgéo algoritmica, orientagcao a objetos);
e Uso de Classes, Scripts, Instancia de Objetos, Modificadores de acesso, Heranga,
e Componentes, Prefabs, Inputs, Eventos;

e Desenvolvimento de projeto de Jogos 2D
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e Solugao de Problemas;

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos e solugao de problemas.
e Pesquisas bibliograficas;
e Orientar e estimular a realizagdo da pratica profissional contida na disciplina.

e Realizar reunides frequentes de orientacdo para definir a tematica e o projeto que sera realizado para
pratica profissional e entregue no final da disciplina.

e Estimular as seguintes atividades como pratica profissional: producdo de jogos, apresentacdo de
seminarios, desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensao, visitas em empresas desenvolvedoras
de jogos, etc.

e Estimular a criagédo de jogos educativos que estimulem o raciocinio e o pensamento critico.

e Estimular a criagdo de jogos que abordem tematicas da area e da sociedade brasileira: educagao, saude,
meio ambiente, cultura Afro-Brasileira e Indigena, raga e etnia, etc.

AVALIAGAO

e A avaliagdo é um processo continuo, onde os alunos seréo avaliados desde a sua
participacao nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliagdo para o éxito, o produto, projeto, produgao cientifica, técnica ou
cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica profissional orientada,
de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam orientacéo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ROGERS, Scott, Level Up: Um Guia para o Design de Grandes Jogos, 12 ed, Blucher 2013.
Novak, Jeannie, Desenvolvimento de games, Sao Paulo: Cengage Learning, 2010.

Rabin, Steve, Introdugdo ao desenvolvimento de games: a industria de jogos: produgdo, marketing,
comercializagao e direitos autorais. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2013.

Gilles Pedroza Leite, Games, ludi e ethos: considerag6es sobre a imersdao em modelagens realistas.
[S.1.] : Editora Blucher.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games - Uma Abordagem Pratica, 1% ed. Thomson Learning, 2008.
CHANDLER,Heather Maxwell, Manual de Produgéao de Jogos Digitais - 2% ed.Bookman 2012..

ARRUDA, Eucidio Pimenta, Fundamentos Para o Desenvolvimento de Jogos Digitais. Bookman; Edi¢ao:
12,2013

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. Sao Paulo. Editora Campus 2010.

MARTINHO, Carlos, SANTOS, Pedro; PRADA, Rui; DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS, 12ed,
Editora FCA Brasil 2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DISCIPLINA: COMUNICACAO E EXPRESSAO

Codigo: ADS101

Carga Horaria Total: 40h CH Teoérica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Uso de recursos textuais, semidticos e linguisticos em favor de propdsitos comunicativos. Leitura,
analise e produ¢ao de géneros textuais orais € escritos no ambito profissional e académico.

OBJETIVO

Objetivo geral

Desenvolver habilidades de leitura, andlise linguistica e de producao textual oral e escrita, no ambito
académico e profissional, a partir da selegao adequada de recursos expressivos da lingua portuguesa.

Objetivos especificos
- Ler e analisar géneros textuais da esfera académica, profissional e midiatica.
- Realizar analises linguisticas a partir da leitura de géneros textuais.

- Apropriar-se de discussoes atualizadas em termas transversais: meio ambiente, economia, saude,
cidadania e civismo, multiculturalismo e ciéncia e tecnologia.

- Politicas de educacao ambiental, de educagdo em direitos humanos e de educagao das relagdes étnico-
raciais.

- Historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena.
- Desenvolver habilidades de expressao oral em praticas sociais profissionais e académicas.
- Produzir géneros textuais no ambito profissional e académico.

PROGRAMA
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LEITURA E ANALISE DE GENEROS

o Leitura de géneros dissertativo-argumentativos;

o Sequéncias textuais: argumentagdo € exposi¢ao;

° Estratégias de coesdo e coeréncia textual: coesdo sequencial, coesdo lexical e referenciagao;
conhecimento de mundo, inferéncias, intertextualidade.

Organizagao textual: introdu¢do, desenvolvimento e conclusao;

Progressao tematica na fala e na escrita;

Argumentagao e tipos de argumento: citacdo, comprovagao e raciocinio logico.

Parafrases, citagdes e plagio.

ANALISE LINGUISTICA E ESTUDOS GRAMATICAIS

° Frase, oracdo e periodo;

. Paragrafo: estratégias para concisao e clareza: ordem direta e voz ativa;

. Pontuagdo na construcao sintatica;

. Construgodes relativas;

. As conjungdes na leitura e producao de textos argumentativos € expositivos;

. Modalizadores discursivos: advérbios e palavras denotativas na expressao de pontos de vista;
. Estratégias de pessoalidade e de impessoalidade;

. Polidez na linguagem oral e escrita;

o Uso de recursos multimodais em apresentacdes orais;

o Adequagao vocabular.

PRODUCAO DE GENEROS ACADEMICOS E PROFISSIONAIS

° Géneros orais: apresentagdo de produto, seminario académico, entrevista, debate, entre outros;
° Producao de géneros dissertativo-argumentativos, resumos e resenhas académicas, curriculo, e-
mail, carta de motivacao, entre outros.

ESTUDO DE TEMAS TRANSVERSAIS CONTEMPORANEOS
Questdes de género, raga € meio ambiente na area da tecnologia e informatica relacionados a leitura
e escrita de géneros textuais.

Historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena e sua relagdo com a tecnologia da informacao.

METODOLOGIA DE ENSINO




Aulas tedricas:

e Aulas expositivas e dialogadas, com o uso de recursos didaticos analogicos e digitais.
Simulagdo de situagdes comunicativas da area académica e profissional. Produ¢do de textos
orais e escritos em sala de aula. Aprendizagem baseada em problemas, com uso de
metodologias ativas de aprendizagem: sala de aula invertida, estudos de caso e
interdisciplinaridade com os demais componentes do curso para a realizagao de projetos.

Aulas praticas:

e Serdao ministradas em sala, em laboratério de informatica, ou outro ambiente que facilite a
consolidagdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades
de trabalho ativo, com énfase na aplicacao dos conceitos e conteudos vistos nas aulas teoricas,
por meio de atividades individuais e coletivas, semindrios, oficinas, discussdes, producdes
textuais, entre outros. Como recursos de apoio tém-se a utilizacdo do quadro branco, projetor
de slides e livro(s) de referéncia(s).

AVALIACAO

A avaliacdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagdo Didatica (ROD).

Os instrumentos de avaliacdo serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da leitura, anélise
linguistica e producdo oral e escrita, com a realizacdo de atividades em sala de aula, trabalhos,
apresentacdes, individuais e em grupo, producao de géneros textuais, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] CANO, Marcio Rogério de Oliveira. Lingua Portuguesa. Sao Paulo: Editora Blucher, 2016. E-
book. ISBN 9788521210467. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521210467. Acesso em: 23 fev. 2023.

[2] SANGALETTI, Leticia; PAIL, Daisy Batista; SILVA, Asafe Davi Cortina et al. Comunicacio e
Expressao. Porto Alegre: SAGAH, 2019. E-book. ISBN 9788595029750. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788595029750. Acesso em: 23 fev. 2023.

[3] BRASILEIRO, Ada Magaly Matias. Leitura e producao textual. (UniA). Porto Alegre: Penso,
2016. E-book. ISBN 9788584290611. Disponivel em:

[4] https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788584290611. Acesso em: 23 fev.
2023.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTA
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[2] COACH, Andre Bem. Lingua Portuguesa e Redacio Oficial. (Colecao Método Essencial). Rio de
Janeiro: Método, 2022. E-book. ISBN 9786559645701. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9786559645701. Acesso em: 23 fev. 2023.

[3] MASIP, Vicente. Fundamentos Logicos da Interpretacao de Textos e da Argumentacio. Rio de
Janeiro: LTC, 2012. E-book. ISBN 978-85-216-2074-7. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/978-85-216-2074-7. Acesso em: 23 fev. 2023.

[4] LUCAS, Stephen E. A arte de falar em publico. Porto Alegre: Bookman, 2013. E-book. ISBN

9788580552850. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788580552850. Acesso em: 23 fev. 2023.

[5] ASSUMPCAOQ, Maria Elena O.; BOCCHINI, Maria Otilia. Para Escrever Bem. Barueri: Manole,
2006. E-book. ISBN 9788520442357. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788520442357. Acesso em: 23 fev. 2023.

[6] TERCIOTTI, Sandra. Portugués na pratica. Sao Paulo: Saraiva, 2016. E-book. ISBN 978-85-
472- 0115-9. Disponivel em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/978-85-472-
0115-9. Acesso em: 23 fev. 2023.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: EMPREENDEDORISMO

Codigo: ADS102

Carga Horaria Total: 40h CH Teodrica: 24h | CH Pratica: Oh | CH PPS: Oh | CH Extensdo: 16h

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Conceito de Empreendedorismo. Perfil do Empreendedor. Conceito de Negocio e Negdcios em
Computacgado. Estratégias Competitivas. Plano de Negocios.

OBJETIVO

Objetivo geral

Inovar e empreender com processos que transformam ideias em produto ou servigo com valor de
negocio.

Objetivos especificos

- Entender os principais conceitos de empreendedorismo;

- Desenvolver o perfil empreendedor;

- Estimular o desenvolvimento de negocios;

- Compreender aspectos competitivos e planejar novos negdcios;

- Desenvolver projeto de extensdo que articule os conhecimentos de empreendedorismo € o
desenvolvimento de negbcios.

PROGRAMA
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CONCEITOS DE EMPREENDEDORISMO
e Historico do empreendedorismo;

O Papel dos empreendedores na sociedade;
Os mitos do empreendedorismo;

Tipos de empreendedorismo;

Diferenca entre empreendedorismo e empreendedor.

PERFIL DO EMPREENDEDOR
Conceitos basicos;

Tipos de empreendedor;

Lideranga;

Planejamento empreendedor pessoal;

Técnicas para desenvolver perfil empreendedor.

CONCEITO DE NEGOCIO E NEGOCIOS EM COMPUTACAO
e Conceito de negdcios comuns;

Conceitos de startups;

Modelo de negbcio das startups;

Tipos de modelos de negocios das startups;

Conceito de escalabilidade dos negocios.

ESTRATEGIAS COMPETITIVAS

e Defini¢do e importancia da estratégia competitiva;

e Tipos de estratégia competitiva;

e Elaboragdo da estratégia competitiva da sua empresa.

PLANOS DE NEGOCIOS

e Conceitos de plano de negocios;
Tipos de planos de negdcios;
Pesquisa mercadolégica;
Estrutura do plano de negocios;

Elaboragdo de plano de negdcios.

METODOLOGIA DE ENSINO




Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas em sala de aula, a fim de apresentar
o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca do empreendedorismo, contudo, deverdo
priorizar vivéncias praticas do conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a
aprimorarem o uso do conteudo abordado. Além das aulas expositivas e interativas, serad
desenvolvido atividades de extensao com o objetivo de complementar e tangibilizar atividades
do ensino através da integralizacdo de alunos e docentes a comunidade e aos diferentes setores
produtivos. A pratica pedagogica buscard, sempre que possivel, integrar o ensino € a extensao
na perspectiva de estimular novas oportunidades e a capacidade de desenvolver ideias e
iniciativas de carater empreendedor e inovador junto a comunidade. Reconhecendo as
diferentes aptiddes e experiéncias dos estudantes, deve-se ter atencao as dificuldades distintas
apresentadas pelos discentes e estimular experiéncias complementares de aprendizagem que
atendam, mais proximamente, as necessidades particulares de comunica¢do do(a) aluno(a).
Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s).

Aulas de extensao:

e Atividades praticas de extensdo serao conduzidas no Centro de Empreendedorismo e Inovagao;

e Para a disciplina de Empreendedorismo, estdo previstas 16h de extensao, que deverao ser
cumpridas preferencialmente por meio de atividades com foco nos direitos humanos e justica,
e devem contemplar, entre outros, a:

o I - Realizacdo de atividades de extensdo que possibilitem a inclusdo social, digna e
produtiva, de pessoas e grupos, historicamente, excluidos da sociedade e/ou dos
processos educacionais;

o II- Desenvolvimento de atividades de extensao que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discriminacao contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promocgao de direitos de cidadania e participacao social.

o [II- Redugao das desigualdades etnorraciais, religiosas, de género e de identidade sexual
nas comunidades de abrangéncia do IFCE;

o IV-Inclusdo de pessoas com deficiéncia e outras necessidades educacionais especificas
na vida social e no mundo do trabalho;

o 'V -Prestagdo de servigos a comunidade na busca pela reducao das desigualdades sociais
e econdmicas e promocgao de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

e Como recursos para a promogao de atividades de extensdo, tem-se a participagdo colaborativa
em programa de extensao, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servicos, que poderdo nascer, ou ndo, da Pratica Profissional Supervisionada ou de projetos
interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina;

e Inclusdo de visitas técnicas as comunidades regionais ou setor produtivo, a fim de identificar
oportunidades de desenvolvimento econdmico e social;

e Uso da aprendizagem baseada em resolug¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade
para modelagem de novas solugdes.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagcdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverao estimular o desenvolvimento do perfil empreendedor do(a) aluno(a),
bem como apoiar a estruturagdo de suas ideias na geracao de negocios inovadores de base tecnologica.
A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino
e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos
j& vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando
informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construcao de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao

paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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Brasport, 2013. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
[2] PIRES, Aline Cristina. Gestao de negdcios em comunicacfo. Curitiba, PR: Intersaberes, 2023.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] SILVA, Andreza Regina Lopes da (org.). Empreendedorismo: uma discussiao de praticas
brasileiras. Jundiai, SP: Paco e Littera, 2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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Contentus, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set.
2024.

[4] SILVA, Paulo Cesar da. Empreendedorismo e capacidade inovadora no setor publico.
1. ed. Sao Paulo: Contentus, 2020. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.
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Intersaberes, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.
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DISCIPLINA: FUNDAMENTOS DE MATEMATICA

Codigo: AD103

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 60h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Elementos da teoria dos conjuntos. Conjuntos numéricos. Operagdes basicas de matematica. Logica na
Matematica. Razao e proporcao. Fungdes. Analise Combinatoria. Estatistica basica. Algebra matricial.
Algebra linear. Estatistica

OBJETIVO

Objetivo geral

Compreender a constru¢do da linguagem e dos métodos basicos da matematica para entender, analisar
e resolver problemas.

Objetivos especificos

- Saber as operagdes basicas da matematica;

- Operar com conjuntos numeéricos;

- Resolver problemas de regra de trés;

- Entender o conceito de fun¢des e identificar as funcdes elementares;
- Compreender os conceitos basicos de 16gica matematica.

PROGRAMA

CONJUNTOS NUMERICOS E OPERACOES BASICAS
e Elementos, descri¢ao, tipo e operagdes de conjuntos;

e Conjuntos dos nimeros naturais, inteiros, racionais e reais;
e Expressdes numéricas e intervalos;

e Principio da indugao finita.

RAZAO E PROPORCAO

Defini¢ao de razao e proporg¢ao;

Teorema fundamental das proporgdes;
Porcentagens e regra de trés simples/composta;

Resolu¢ao de problema.
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FUNCOES
e Conceito de Fungao;
e Funcao Polinomial do 1° e 2° grau;

e Funcgdes cubicas, exponenciais e circulares.

SISTEMAS LINEARES

e Sistemas lineares, equivalentes e operagdes elementares;
Sistemas em forma triangular e escalonada;

Discussdo de um sistema linear.

Algoritmo da reducao;

Sistemas homogéneos.

ANALISE COMBINATORIA

e Principio fundamental da contagem;

e Permutacdo e combinagao;

e Arranjos;

e Binomio de newton e tridngulo de pascal.

INTRODUCAO A LOGICA NA MATEMATICA
Proposicao e Conectivos;

Operadores logicos e calculo proposicional;
Tabela verdade;

Equivaléncia;

Método dedutivo;

Implicagdo Logica e argumentos;

e Sentengas abertas e quantificadores.

METODOLOGIA DE ENSINO




Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sist€émicos acerca da matematica basica, contudo, deverdo priorizar vivéncias
praticas do conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do
contetdo abordado com software matematico e outras abordagens. Para tanto, as aulas serdo
expositivas e interativas, desafiando o discente a utilizar os fundamentos basicos da matematica
para a resolu¢do de problemas computacionais, de maneira segura, consciente ¢ adequada ao
ambiente profissional e académico. Reconhecendo as diferentes aptidoes e experiéncias dos
estudantes, deve-se ter atengao as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a utilizacao do quadro
branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas

e Aulas praticas serdo conduzidas no Laboratorio de Ciéncias da Natureza Il — Matematica e
Fisica, ou outro ambiente que facilite a consolida¢do dos conceitos fundamentais, por meio do
uso de software para melhorar suas habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicagdo dos
conceitos e contetdos vistos nas aulas teoricas, por meio de atividades individuais e coletivas,
seminarios, oficinas, discussoes, producdes textuais, entre outros. Como recursos de apoio tém-
se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

e Uso da aprendizagem baseada em resolu¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas com linguagens de programagao.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliacao
serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da comunicacdo e expressdo. Os instrumentos de
avaliacdo a serem adotados serdo realizagdo de trabalhos, apresentagdes, individuais e em grupo,
elaboracdo de géneros textuais, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da
turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do
processo ensino- aprendizagem, sugere-se a promoc¢ao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas
capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas
em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e
controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteidos ja vistos em aula, privilegiando a
preocupacdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na
metodologia e intervengdes decisivas na construgao de conhecimento dos discentes, inclusive com
subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso,
coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] GUERRA, André Roberto. Raciocinio légico computacional: fundamentos e aplicacoes.
Curitiba, PR: Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 26 ago. 2024.

[2] PETROLI, Thamara. Matematica discreta. 1. ed. Sao Paulo: Contentus, 2020. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.
[3] BARBOSA, Marcos Antonio. Introducio a légica matematica para académicos. 2. ed.

Curitiba, PR: Intersaberes, 2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 26 ago. 2024.
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2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[2] MUNARETTO, Ana Cristina. Descomplicando: um novo olhar sobre a matematica
elementar. 2. ed. Curitiba, PR: Intersaberes, 2023. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[3] METZ, Lauro Igor. Analise combinatéria e probabilidade. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2018.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[4] WINTERLE, Paulo. Vetores e geometria analitica. 2. ed. Sao Paulo: Pearson, 2014. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[5] CASTANHEIRA, Nelson Pereira. Estatistica aplicada a todos os niveis. 3. ed. Curitiba, PR:
Intersaberes, 2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago.
2024.
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DISCIPLINA: INGLES TECNICO I

Codigo: ADS104

Carga Horaria Total: 40h CH Teodrica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Aspectos fundamentais da gramatica de lingua inglesa. Leitura, analise e interpretacdo de textos
técnicos. Estratégias de leitura em lingua estrangeira.

OBJETIVO

Objetivo geral

Compreender textos em diferentes géneros textuais em lingua inglesa, dentre eles os necessarios ao
desempenho de sua profissao.

Objetivos especificos

- Utilizar vocabulario da lingua inglesa;

- Desenvolver habilidades de leitura e compreensao de textos de lingua inglesa;
- Motivar o discente a ler textos da area em lingua inglesa.

PROGRAMA

ESTRATEGIAS DE LEITURA
Skimming;

Scanning;

Cognatos e falso cognatos;
Predi¢ao;

Marcas tipograficas;

Uso do dicionario.

PROCESSOS DE FORMACAO DE PALAVRAS
e Prefixacao;

e Sufixac¢ao;

e Composi¢ao;

e (Conversao.
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GRUPOS NOMINAIS

Leitura de textos no ambito profissional e académico.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas aliadas a vivéncias praticas do
conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do contetido
abordado. Para tanto, as aulas serdo expositivas e interativas, desafiando o discente a ler,
escrever e interpretar textos em lingua inglesa de maneira segura, consciente e adequada ao
ambiente profissional e académico. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos
estudantes, deve-se ter atencao as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicacdo do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utilizagdo do quadro branco, projetor de slides, livro(s) de referéncia(s) e dicionario(s).

Aulas praticas:

Atividades praticas serdo conduzidas no Laboratorio de Linguas ou outro ambiente que facilite
a consolidacao dos conceitos fundamentais, por meio do uso de metodologias que melhorem
suas habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicacdo dos conceitos e conteudos vistos
nas aulas teoricas, por meio de atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas,
discussdes, produgdes textuais, entre outros. Como recursos de apoio tém-se a utilizagdo do
quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Uso da aprendizagem baseada com foco na interdisciplinaridade com disciplinas do curso,
principalmente na leitura de documentacao de linguagens e outras.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da comunicagao em lingua inglesa, incluindo visitas
técnicas aos hubs de inovagdo ou centros de desenvolvimento que exploram a discussdo em lingua
inglesa. Os instrumentos de avaliacdo a serem adotados serdo realizacdao de trabalhos, apresentagoes,
individuais e em grupo, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e
ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo
ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, em alta frequéncia, de avaliagcdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com
a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informag¢des importantes para mudancas na metodologia e
intervencoes decisivas na constru¢ao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacao paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] HILL, David. English for information technology: Vocational English Course Book 2.
England: Pearson, 2012.

[2] OLEINICZAK, Maja. English for information technology: Vocational English Course Book
1. England: Pearson, 2011.

[3] GALLO, Ligia Razera. Inglés instrumental para informatica: médulo I. 3. ed. Sao

Paulo: Icone, 2014. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] MARQUES, Amadeu. A great time for english: uma gramatica da lingua inglesa nas
palavras dos grandes mestres. 1. ed. Rio de Janeiro, RJ: Lexikon, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] FELIX, Monique Jayne Van Zelm. New tecnhologies in english language teaching: novas
tecnologias no ensino de lingua inglesa. 1. ed. Sao Paulo: Contentus, 2020. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] LAPKOSKI, Graziella Araujo de Oliveira. Do texto ao sentido: teoria e pratica de leitura
em lingua inglesa. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] WALESKO, Angela Maria Hoffmann. Compreensao oral em lingua inglesa. 1. ed.
Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.

[5] CAMPOS, Giovana Teixeira. Manual compacto de gramatica da lingua inglesa. 1. ed.
Sao Paulo: Rideel, 2010. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: INTRODUCAO A COMPUTACAO

Codigo: ADS105

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 40h | CH Préatica: Oh | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Visdo geral do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Principios fundamentais da
computagdo. Nogdes de arquitetura de computadores. Funcionamento das linguagens de programacao.

OBJETIVO

Objetivo geral

Compreender a atuacao e oportunidades do profissional de ADS nos ecossistemas de inovagao, € 0s
principais conceitos da computagdo, arquitetura de computadores e linguagens de programacao.

Objetivos especificos

- Compreender a estrutura basica do computador: hardware e software;

- Compreender diferentes sistemas de numeragao, aritmética computacional e lo6gica digital;
- Entender o funcionamento da arquitetura de computadores;

- Compreender os conceitos de linguagens de programagao e sua interacdo com a arquitetura de
computadores.

PROGRAMA

LINGUAGEM E COMUNICACAO
e Visdo geral do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas;

O profissional de ADS;
Areas de atuacio;
Oportunidades de mercado;

Ecossistemas e hubs de inovacao.

PRINCiPIOS FUNDAMENTAIS DA COMPUTACAO
e Breve historico da evolucao dos computadores;
e Hardware, software e os componentes basicos de um computador;
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Sistemas numéricos: medidas de armazenamento de informacao, transformacgao de bases
de numeragao e operagdes aritméticas em binario.

NOCOES DE ARQUITETURA DE COMPUTADORES

Modelo de Von Neumann;

Conceito de processos;

Unidade Central de Processamento;

Sistemas de entrada e saida e barramentos;

Memorias: registradores, cache, RAM, ROM;

Ciclo basico da execucgao de software nas arquiteturas de computadores.

FUNCIONAMENTO DAS LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Nogdes de paradigmas de programacao;
Nogoes de compilacdo e interpretagao.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca dos conceitos basicos de informatica, computagdo e
linguagens de programacao, contudo, deverao priorizar vivéncias praticas do contetido em sala
de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do conteudo abordado. Por meio do
uso de softwares especificos também podem ser trabalhados os conceitos tedricos aprendidos
em sala de aula, possibilitando ao aluno(a) a compreensdo dos conceitos basicos de
computagdo, modelos utilizados nos computadores e sua interacdo com as linguagens de
programacao. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos estudantes, deve-se ter
atencdo as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular experiéncias
complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as necessidades
particulares de comunicagdo do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do
quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serdao
conduzidas nos Laboratorios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares especificos
disponibilizados.

Uso da aprendizagem baseada com foco na interdisciplinaridade entender o funcionamento das
linguagens de programagao e outros conceitos ligados ao curso.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e poderao ser realizados trabalhos, projetos, apresentacoes, individuais e em grupo,
visitas técnicas a ambientes de desenvolvimento de software, dentre outros. A escolha dos instrumentos
deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante
toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, em alta frequéncia, de
avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetdos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudancas na metodologia e intervencdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] ALMEIDA, Mério de Souza. Administracao da tecnologia de informac¢ao e comunicacio: da
informatica basica a gestiao do conhecimento. 1. ed. Rio de Janeiro, RJ: Freitas Bastos, 2024. E-
book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[2] ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi de. Fundamentos
da programacio de computadores: algoritmos, PASCAL, C/C++ (padrao ANSI) e JAVA. 2.
ed. Sdo Paulo: Pearson, 2012. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 26 ago. 2024.

[3] SILVA, Luiz Ricardo Mantovani da. Organizacio e arquitetura de computadores: uma
jornada do fundamental ao inovador. Rio de Janeiro: Freitas Bastos, 2023. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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[1] STALLINGS, William. Arquitetura e organizacio de computadores. 10. ed. Sao Paulo, SP:
Pearson, 2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago.
2024.

[2] KUROSE, J. F.; ROSS, K. W. Redes de computadores e a internet: uma abordagem top-
down. 8. ed. Sdo Paulo, SP: Bookman, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[3] BARA, Marco Antonio Santoro. Raciocinio légico e introducio a algebra de Boole. 1.

ed. Rio de Janeiro: Freitas Bastos, 2022. E-book. Disponivel em:
https://platatforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[4] TANENBAUM, Andrew Stuart; BOS, Herbert. Sistemas operacionais modernos. 5. ed. Porto
Alegre, RS: Bookman, 2024. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 26 ago. 2024.

[5] FORBELLONE, André Luiz Villar; EBERSPACHER, Henri Frederico. Légica de
programacio: a construcio de algoritmos e estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson,
2005. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.
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DISCIPLINA: LABORATORIO DE PROGRAMACAO

Codigo: ADS107

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: Oh | CH Pratica: 40h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Pensamento computacional. Praticas de Programacao Envolvendo os Seguintes Tépicos: algoritmo,
tipos de dados, instrugdes primitivas, operadores, expressoes, entrada e saida, estruturas de controle,
vetores € matrizes, modularizacao de programas.

OBJETIVO

Objetivo geral

Utilizar o pensamento computacional para resolver problemas a partir de estruturas estudadas em
linguagens de programacao.

Objetivos especificos

- Compreender o pensamento computacional;

- Aprender ferramentas para modelagem de problemas;
- Resolver problemas utilizando logica de programacao.
- Interpretar computacionalmente problemas reais.

PROGRAMA

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
e Aplicabilidade de metodologias para resolugao de problemas.

PRATICA DE PROGRAMACAO
e Apresentacdo de problemas computacionais;
e Resolucao de problemas com os fundamentos basicos de linguagem de programacao.

UTILIZACAO DE PARADIGMAS PARA RESOLUCAO
e Utilizagdo de modularizacao para resolugdo de problemas computacionais.
e Utilizagdo de estruturas de dados para resolugdo de problemas computacionais.

MODULARIZACAO
e Utilizagdo de modularizacao para resolugdo de problemas computacionais.
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METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas praticas:

e As estratégias de aprendizado fardo nos Laboratorios de Informadtica, com apoio de desktops e
softwares especificos para o desenvolvimento de software, seja virtual ou fisico na méaquina;

e A apresentagdo de problemas computacionais para desenvolvimento do aluno na resolugao de
problemas, contudo, deverdo priorizar vivéncias praticas do contetido visto na disciplina de
introducdo a programagdo, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do conteudo
abordado. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e
livro(s) de referéncia(s);

e Metodologias baseada na resolucao de problemas ¢ a abordagem a ser seguida;

e Uso da aprendizagem com foco na interdisciplinaridade para identificar problemas no setores
econdmicos.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e poderdo ser realizados trabalhos praticos, resolu¢do de problemas em software
de treinamentos e projetos. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem, incluindo visitas técnicas aos hubs de inovagao ou
centros de desenvolvimento. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se
a promocdo, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um
feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno
e juntando informacdes importantes para mudancas na metodologia e intervengdes decisivas na
constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de
recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores
ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi de. Fundamentos
da programacao de computadores: algoritmos, PASCAL, C/C++ (padrao ANSI) e JAVA. 2. ed.
Sao Paulo: Pearson, 2012. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.

[2] PUGA, Sandra Gavioli; RISSETTI, Gerson. Légica de programacio e estruturas de dados,
com aplicacoes em Java. 3. ed. S3o Paulo, SP: Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] FORBELLONE, André Luiz Villar; EBERSPACHER, Henri Frederico. Légica de
programacio: a construcio de algoritmos e estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2005.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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1]1[1] SILVEIRA, Paulo; ALMEIDA, Adriano. Logica de programacao: crie seus primeiros
programas usando Javascript e HTML. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2014. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] SILVA, Sidinei. Introducio ao python para engenharia quimica. 1. ed. Sao Paulo, SP:
Blucher, 2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
[3] ARAUJO, Sandro de. Légica de programacio e algoritmos. 1. ed. Sdo Paulo: Contentus, 2020.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] SILVA, Everaldo Leme da (org.). Programagao de computadores. 1. ed. Sao Paulo, SP: Pearson,
2015. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[5] ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; ARAUIJO, Graziela Santos de. Estruturas de dados:
algoritmos, analise da complexidade e implementacdes em Java e C/C++. 1. ed. Sao Paulo:
Pearson, 2010. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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PLANO DE UNIDADE DIDATICA

®
B INSTITUTO FEDERAL
| | NeCEIE

Campus Jaguaruana

Disciplinas Cédigo CH CH CH CH CH Requisito
Curriculares & Total Teorica | Pratica PPS Extensio qu
Obrigatorias

1° SEMESTRE
Comunicagao e Expressao ADSI101 40 30 10 -- -- --
Empreendedorismo ADS102 40 24 -- -- 16 --
Fundamentos de ADS103 80 60 20 - - -
Matematica
Inglés Técnico I ADS104 40 30 10 - - -
Introdugdo a Computagao ADS105 40 40 -- - - -
Introdug@o a Programagao ADS106 80 20 60 - -- -
Laboratério de ADS107 40 - 40 - - -
Programacao
Tecnologias Web ADS108 40 20 20 - - -
CARGA HORARIA DO 400 204 160 0 16
1° SEMESTRE
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DISCIPLINA: TECNOLOGIAS WEB

Codigo: ADS108

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 1

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introdugdo a Web. Tecnologias e ferramentas para desenvolvimento Web. Fundamentos de HTML.
Fundamentos de CSS. Layout responsivo.

OBJETIVO

Objetivo geral
Compreender o funcionamento das aplica¢cdes para WEB.

Objetivos especificos

- Compreender, de forma simplificada, como as paginas para Web sdo servidas;
- Preparar o aluno para o uso de ferramentas de desenvolvimento Web;

- Utilizar os principais recursos do HTML e CSS.

PROGRAMA
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INTRODUCAO A WEB

Historia da World Wide Web;
Padroes da Web;

Principais tecnologias do desenvolvimento web: navegadores, protocolos, linguagens
de programacao;

Navegadores e suas ferramentas de desenvolvedor;

Usando um repositério para o versionamento de codigo;

Usando uma IDE colaborativa baseada na web;

Publicando seu primeiro site: hospedagem e dominio.

FUNDAMENTOS DE HTML

Ferramentas profissionais para desenvolvimento: editor de texto, sistema de controle de
versao, entre outros;
Linguagem de marcagdo e principais elementos;

Elementos e atributos;
Elementos de formatagao HTML;

Anatomia de um documento HTML;
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Espagos em branco;

Referéncias de entidades: incluindo caracteres especiais no HTML;
Tabelas;

Formularios;

HTML Media: imagem, video e audio;

HTML Graphics (SVG).

CSS - FUNDAMENTOS DE CSS

O que ¢ e para que serve CSS;

Sintaxe CSS;

Suporte do navegador;

Cascata, especificidade e heranga;

Unidades de medida estritas e relativas;

CSS Box Model;

Estilizacao de textos, listas, links, fontes web, entre outros;
Transi¢des, transformacgdes ¢ animagdes.

CSS LAYOUT E RESPONSIVIDADE

Introdugdo a CSS Layout;
Design responsivo;

Normal Flow;

Flexbox;

Float;

Posicionamento;

Layout de multiplas colunas;
Grids;

Tipografia.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

As estratégias de aprendizado deverdo priorizar o estudo por meio da resolucdo de problemas
que exijam a aplicagdo do pensamento computacional. Ministradas em sala, ou outro ambiente
que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio expositivo-dialdégico e com
discussoes com resolucdo de exercicios, onde a énfase estd em demonstracdes conceituais e
fundamentos essenciais; por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas estratégias de
aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracdo mutua, além da
pratica de soft skills como comunicagdo, proatividade e lideranca. Aulas expositivas serdo
utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de aprendizagem.
Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s).
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Aulas praticas
e Ministradas em laboratdrio de informadtica, ou outro ambiente que facilite a consolidagao dos
conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades de trabalho ativo,
onde a énfase esta na reflexdo sobre o que se faz, provocando o encontro de significados no que
for visto na aula tedrica.

e (Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo de APIs para programacdo web ou uso de
plataformas
online de ensino aprendizagem de HTML, CSS e/ou Padroes de Projetos de Software. Além de

trabalhos dirigidos a reprodugao de aplicacdes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando
os conceitos de Padrdes de Projetos.

e Uso da aprendizagem baseada em resolugao de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas com linguagens de programagao.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo podem ser
realizados através de trabalhos praticos, individuais e em grupo, apresentacdo de seminarios,
publicacdo de codigo em repositorio, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve
considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda
a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promocdo, em alta frequéncia, de
avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudancas na metodologia e intervencdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] FLATSCHART, Fabio. Html 5: embarque imediato. 1. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2011. E-
book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26 ago. 2024.

[2] ALURA. Desenvolvimento WEB com HTML, CSS e JAVASCRIPT. 2022. Recurso
eletronico aberto. Disponivel em <https://www.alura.com.br/apostila-html-css-javascript> acesso
em 10 de novembro de 2022. Acesso em: 23 de fev. 2023.

[3] OLIVEIRA, Francisco Carlos de Mattos Brito; OLIVEIRA, Fernando Antonio de Mattos Brito.

Interacio Homem Computador. Fortaleza: UAB-UECE, 2015. Disponivel
em <https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/432049/2/Livro_Interac%CC%A7a%CC%830%20
Humano%?20Computador.pdf> acesso em 10 de novembro de 2022. Acesso em: 23 de fev. 2023.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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[1] MOZILLA. HTML Basico (recurso eletronico acesso livre). Disponivel em:
< https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Learn/Getting_started with the web/HTML basics>
Acesso em: 23 de fev. 2023.

[2] SEGURADO, Valquiria Santos (org.). Projeto de interface com o usuario. 1. ed. Sdo Paulo,
SP: Pearson, 2016. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 26
ago. 2024.

[3] MAZZA, Lucas. HTMLS5 e CSS3: domine a web do futuro. Sao Paulo, SP: Casa do Cédigo,
2014. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] ZEMEL, Tércio. Web design responsivo: paginas adaptaveis para todos os dispositivos.
Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2015. E-book. Disponivel em: https://platatforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.

[5] LISBOA, Flavio. Programaciao web avancada com PHP: construindo software com
componentes. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: BANCOS DE DADOS

Codigo: ADS201

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: 40h | CH Pratica: 40h | CH PPS: Oh | CH Extensdo: Oh

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: -

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introducao aos bancos de dados. Modelo Relacional. Linguagem SQL. Projeto de Banco de Dados.
Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados. Paradigma nao-relacional.

OBJETIVO

Objetivo geral

Utilizar técnicas e ferramentas para armazenamento e recuperacao de dados em Sistemas de
Gerenciamento de Banco de Dados.

Objetivos especificos

- Assimilar os conceitos fundamentais sobre bancos de dados relacionais e ndo-relacionais;
- Compreender a defini¢cdo e manipulacdo de dados por meio da linguagem SQL;

- Projetar e implementar banco de dados;

- Compreender o funcionamento de componentes dos Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados.

PROGRAMA
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INTRODUCAO AOS BANCOS DE DADOS
e Conceito de dado ¢ informacao;
e Modelos de armazenamento de dados;

PROJETO DE BANCO DE DADOS
e Modelo Relacional;
e Modelo Entidade Relacionamento;

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE BANCO DE DADOS RELACIONAL (SGBD)
e Conceito de um SGBD
e Propriedades ACID;

LINGUAGEM SQL
e Tipos de dados.
e Comandos DDL (Data Definition Language).
e Comando CREATE TABLE
e Comando ALTER TABLE:
e Adicionar Atributo a Tabela
Modificar Tipo de Dados do Atributo
Excluir Atributo da Tabela
Adicionar Chave Primaria a Tabela
Adicionar Chave Estrangeira a Tabela
e Comando DROP TABLE

e Comandos DML (Data Manipulation Language).
e Comando INSERT
e Comando UPDATE
e Comando DELETE
e TransacgoOes:
e Comando BEGIN
e Comando COMMITE
e Comando ROLLBACK
e Comando SELECT
e Clausula WHERE com Condi¢des Simples
e Clausula WHERE com Condi¢des Complexas
e - Operador Logico “and” (E)
e - Operador Logico “or” (OU)
Clausula ORDER BY
Modo de Ordenagao Ascendente - ASC
Modo de Ordenagao Descendente - DESC
Fungoes Bésicas:
Funcao AVG
Func¢ao MAX
Funcao MIN
Funcao SUM
Funcao COUNT
e Comando JOIN
e Clausula INNER e OUTER
Comando UNION
Clausula GROUP BY
Clausula HAVING
Comando VIEW
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Comando STORE PROCEDURE
Comando TRIGGER

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por

meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolucao de exercicios, onde a énfase esta
em demonstragdes conceituais e fundamentos essenciais;

Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s)

Para os contetidos que exigem a constru¢do de projetos, deve-se, preferencialmente, utilizar
recortes de problemas reais, contextualizando o que estd sendo estudado e levando o discente a
aprimorar sua capacidade de reflexdo e de resolug¢do de problemas. Deve-se também estimular
outras soft skills como a comunicagao, encorajando os discentes a manifestar seus pensamentos
e propostas de solugao.

Aulas praticas:

e Ministradas em laboratorio nos Laboratorios de Informatica ,, ou outro ambiente que facilite a

consolidacdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades
de trabalho ativo, onde a énfase esta na reflexdo sobre o que se faz, provocando o encontro de
significados no que for visto na aula tedrica.

Como recursos de apoio, tem-se a utilizacao de equipamentos de redes e cabos, simuladores de
plataformas online de ensino aprendizagem de redes de computadores e trabalhos dirigidos a
implementagao de redes funcionais;

Uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas dos setores produtivos.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagcdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo a serem
adotados serdo realizagdo de trabalhos praticos, individuais e em grupo, realizagdo de seminarios,
relatérios de pratica, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil
da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do
processo ensino- aprendizagem, sugere-se a promoc¢ao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas
capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas
em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e
controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a
preocupacdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na
metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com
subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso,
coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Sistemas de banco de dados. 7. ed. Sao Paulo, SP: Pearson,
2018. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] HEUSER, Carlos Alberto. Projeto de Banco de Dados. Editora Bookman. 6a Edi¢ao, 2009.

[3] SILBERSCHATZ, Abraham, KORTH, Henry F. e SUDARSHAN, S. Sistema de Banco de
Dados. Editora Campus. 5a Edigao, 2006.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] CARVALHO, Vinicius. PostgreSQL: banco de dados para aplicacées web modernas. Sao
Paulo, SP: Casa do Cédigo, 2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.

[2] AMADEU, Claudia Vicci (org.). Banco de dados. Sao Paulo, SP: Pearson, 2014. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] LEAL, Gislaine Camila Lapasini. Linguagem, programacio e banco de dados: guia pratico
de aprendizagem. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] AMADEU, Claudia Vicci (org.). Banco de dados. Sao Paulo, SP: Pearson, 2014. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
[4] MEDEIROS, Luciano Frontino de. Banco de dados: principios e pratica. 1. ed. Curitiba:

Intersaberes, 2013. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA — PUD

DISCIPLINA: ENGENHARIA DE SOFTWARE

Codigo: ADS202

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Visdo geral e principios fundamentais da Engenharia de Software. Modelos de Ciclo de vida de
software e seus varios estagios. Processo de desenvolvimento de Software. Modelos de processos de
software. Desenvolvimento Agil.

OBJETIVO

Objetivo geral
Introduzir os conceitos fundamentais que permeiam o ciclo de vida de um software.

Objetivos especificos

- Compreender os conceitos basicos da Engenharia de Software;

- Entender sobre desenvolvimento agil;

- Utilizar modelos e processos para o desenvolvimento de software;
- Definir as melhores estratégias no desenvolvimento de software.

PROGRAMA

VISAO GERAL E PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS DA ENGENHARIA DE SOFTWARE
e Introducdo a Engenharia de Software;
e A crise de Software;
e Papéis dos profissionais.

MODELOS DE CICLO DE VIDA DE SOFTWARE E SEUS VARIOS ESTAGIOS
e Conceito de modelo;
e Introducgdo aos estagios de um ciclo de vida de software;
e Modelos tradicionais.

DESENVOLVIMENTO AGIL
e Abordagem classica x Abordagem Agil;
e Principios do Manifesto Agil;
e M¢étodos ageis;
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PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Documento de Visao e Regras de Negocio;
Elicitacdo, Especificacdo e Analise de Requisitos;
Projeto e Arquitetura de Software;
Implementagao e Testes;

Implantagdao e Manutengao.

PRODUCAO DE ARTEFATOS

Documento de Visao
Documento de Regras de Negocio;
Documento de Especificacdo e Analise de Requisitos;

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado farao uso de aulas expositivas em sala de aula para apresentacao
dos fundamentos da area de Engenharia de Software ao mesmo tempo em que deverdo ser
utilizados recursos pedagogicos a fim de desenvolver no discente a percepcao de todas as
reflexdes necessarias para o desenvolvimento de um sistema computacional, desde a concepcao
ao desenvolvimento. Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor
de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Através de aulas praticas, deve-se propiciar ao aluno a aplicagdo de modelos e processos para
o desenvolvimento de software, privilegiando o desenvolvimento agil. Serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragao
mutua. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e
livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratorios de Informatica
,, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para modelar problemas dos setores produtivos.

AVALIACAO

121



A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento de uso pratico do assunto e desenvolvimento de aplicagdes. Os
instrumentos de avaliacdo a serem adotados podem ser trabalhos praticos, individuais e em grupo,
realizacao de seminarios, relatorios de pratica, visitas técnicas a ambientes de desenvolvimento de
software, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promocdo, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com
a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informag¢des importantes para mudancas na metodologia e
intervencoes decisivas na constru¢ao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacao paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 9. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2011. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] PFLEEGER, Shari Lawrence. Engenharia de software: teoria e pratica. 2. ed. Sdo Paulo:

Pearson, 2004. E-book. Disponivel em: https://platatorma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set.
2024.

[3] VALENTE, Marcos Tulio. Engenharia de Software Moderna: principios e praticas para
desenvolvimento de software com produtividade. 2022. Recurso eletronico aberto. Disponivel
em

<https://engsoftmoderna.info/ >. Acesso em: 23 de fev. 2023.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1]LEE, R. C.; TEPFENHART, W. M. UML e C++: guia pratico de desenvolvimento orientado
a objeto. Sao Paulo: Pearson, 2001. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.

[2] MORALIS, Izabelly Soares de (org.). Engenharia de software. 1. ed. Sao Paulo: Pearson,
2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] SABBAGH, Rafael. Scrum: gestao agil para produtos de sucesso. Sao Paulo, SP: Casa
do Cédigo, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.

[4] GOMES, Andr¢ Faria. Agile: desenvolvimento de software com entregas frequentes e
foco no valor de negécio. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2014. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[5] VAZQUEZ, Carlos Eduardo; SIMOES, Guilherme Siqueira. Engenharia de requisitos:

software orientado ao negocio. 1. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: INGLES TECNICO II

Codigo: ADS203

Carga Horaria Total: 40h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: ADS104

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Aspectos da gramatica de lingua inglesa. Praticas de producao oral e escrita.

OBJETIVO

Objetivo geral

Exercitar a produgao de textos em modalidade falada e escrita, aplicados a contextos de vivéncia
profissional.

Objetivos especificos

- Utilizar expressdes da lingua inglesa;

- Desenvolver habilidades de fala e escrita de textos de lingua inglesa;

- Motivar o discente a produzir textos falados e escritos em lingua inglesa.

PROGRAMA

DESCREVENDO: EQUIPAMENTOS E PESSOAS
e Present simple;

e Greetings;

e Comparatives and superlatives.

DESCREVENDO: ROTINAS E TRABALHO
e Present continuous;

e Wh- Questions;
e Modal verbs.

PLANEJANDO ACOES FUTURAS
e Will- future;
e Going to- future.

PRODUCAO ESCRITA
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e E-mail;
e Curriculo.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por
meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolucao de exercicios, onde a énfase esta
em demonstra¢des conceituais e fundamentos essenciais. Como recursos de apoio, tem-se a
utilizacao do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s)

Aulas praticas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas aliadas a vivéncias praticas do
conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do contetido
abordado. Para tanto, as aulas serdo expositivas e interativas, desafiando o discente a ler,
escrever € interpretar textos em lingua inglesa de maneira segura, consciente e adequada ao
ambiente profissional e académico. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos
estudantes, deve-se ter atencao as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicacao do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utilizagdo do quadro branco, projetor de slides, livro(s) de referéncia(s) e dicionario(s).
Atividades praticas serdo conduzidas no Laboratorio de Linguas.

e Uso da aprendizagem baseada com foco na interdisciplinaridade com disciplinas do curso,
principalmente na leitura de documentacao de linguagens de programacgdo e entrevista de
emprego.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da comunica¢@o em lingua inglesa. Os instrumentos
de avaliagdo a serem adotados serdo realizacao de trabalhos, apresentagdes, individuais € em grupo,
elaboracdo de géneros textuais, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da
turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem, incluindo visitas técnicas aos hubs
de inovagdo ou centros de desenvolvimento que exploram a discussdo em lingua inglesa. Durante toda
a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promoc¢do, em alta frequéncia, de
avaliacOes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informagdes
importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] HILL, David. English for information technology: Vocational English Course Book 2.
England: Pearson, 2012.

[2] OLEINICZAK, Maja. English for information technology: Vocational English Course Book
1. England: Pearson, 2011.

[3] BONAMIN, Marcia Costa (org.). Oficina de textos em inglés. 1. ed. Sao Paulo, SP: Pearson,
2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] GALLO, Ligia Razera. Inglés instrumental para informatica: médulo I. 3. ed. Séo
Paulo: Icone, 2014. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12
set. 2024.

[2] LIMA, Thereza Cristina de Souza; KOPPE, Carmen Terezinha. Inglés basico nas
organizagodes. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2013. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] DIENER, Patrick. Inglés instrumental. 1. ed. Sdo Paulo: Contentus, 2020. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[4] FERRO, Jeferson. Around the world: introduc¢ao a leitura em lingua inglesa. 1. ed.
Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 12 set. 2024.

[5] MARQUES, Amadeu. Dicionario e pratica de expressoes idiomaticas: 1.001 + idioms,
phrases, proverbs e suas word stories. 1. ed. Rio de Janeiro: Lexikon, 2022. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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DISCIPLINA: INOVACAO E STARTUPS

Codigo: ADS204

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 10h | CH Pratica: 30h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: ADS102

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Compreensao sobre o processo de inovacado. Ecossistemas de inovacao. O perfil do consumidor digital
e os impactos no ecossistema de Tecnologia da Informagdo (TI). Andlise de empresas nascentes
pautadas na inovagao (startups) de TI e os fatores criticos de sucesso. Legislagao para startups.

OBJETIVO

Objetivo geral

Propiciar ao aluno o desenvolvimento do perfil empreendedor de negdcios de base tecnologica,
combinando os conhecimentos de software com os aspectos de inovagao para startups.

Objetivos especificos

- Compreender o conceito e aspectos do processo de inovagao das startups;

- Entender sobre os consumidores de solugdes de base tecnologica;

- Entender a diferenca do conceito inovagdo para startups e as empresas comuns;
- Compreender os fatores criticos para o sucesso das startups;

- Conhecer sobre a legislacao disponiveis para startups.

PROGRAMA
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COMPREENSAO SOBRE O PROCESSO DE INOVACAO

Conceitos de inovacgao;

Tipos de inovagao;

Conceitos de startups de base tecnoldgica;

Aspectos de gestdo de negdcios das startups;

Concepg¢ao de um negocio inovador;

Experiéncias exitosas de startups e seus modelos de negocios.

ECOSSISTEMAS DE INOVACAO
Conceitos basicos;

Impactos do ecossistema de inovagao na TI;

Mapeamento dos ecossistemas de inovagao no Brasil;

Concepg¢ao de um negocio inovador;

Conceitos de Spin-offs, hubs, software house, parques tecnologicos e outros.

O PERFIL DO CONSUMIDOR DIGITAL E OS IMPACTOS NO ECOSSISTEMA DE
TECNOLOGIA DA INFORMACAO (TI)

Identificando o perfil do cliente: atividades/trabalho, dores/problemas,
ganhos/beneficios, classificando, mapeando o cliente
O poder do marketing digital na captagdo de clientes;

Inbound Marketing;

Comportamento dos clientes na era digital;

Os impactos da transformagao digital nos negocios comuns;
A forga dos algoritmos na atratividade de clientes.

ANALISE DE EMPRESAS NASCENTES PAUTADAS NA INOVACAO (STARTUPS)
DE TI E OS FATORES CRITICOS DE SUCESSO

Processos de aceleracao de startups;

Fundos e formas de investimentos para startups;

Por que as startups precisam pivotar o negdcio;

Como se posicionar em cada fase de desenvolvimento da startup.

LEGISLACAO PARA STARTUPS

Marco Legal da Inovacao;

Marco Legal das startups;

Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD);

Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia;
Inova Simples para startups;

Gerenciamento e registro da marca.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aula tedrica:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca sobre inovagdo, startups, mercado e legislagdo, contudo,
deverdo priorizar vivéncias praticas do conteido em sala de aula, oportunizando os discentes a
aprimorarem o uso do conteudo abordado. Para tanto, as aulas serdo expositivas e interativas,
desafiando o discente a buscar e identificar junto a comunidade externa ou setor produtivos
novas oportunidades para desenvolver negdcios de base tecnoldgica, adequados ao ambiente
do mercado de trabalho. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos estudantes,
deve- se ter aten¢do as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicag¢do do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aula pratica:

e Atividades praticas serdo conduzidas no Centro de Empreendedorismo e Inovagao ou a partir
de visitas técnicas realizadas ao setor produtivo ou comunidades e arranjos produtivos da
regido. A ideia € proporcionar um ambiente de brainstorming para troca de ideias e
experiéncias, visando desenvolvimento de novas oportunidades de negdcios que impulsionem
o desenvolvimento econémico;

e Desenvolvimento de modelos de negocios e ideias utilizando metodologia para startups;

e Uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade

para identificar oportunidades de negdcios.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo estimular o desenvolvimento do perfil empreendedor do(a) aluno(a),
bem como apoiar a estruturagao de suas ideias na geragao de negocios inovadores de base tecnologica.
Os instrumentos de avaliacdo a serem adotados serdo realizacdo de trabalhos, apresentacdes,
individuais e em grupo, visitas técnicas a hubs de inovagdo, dentre outros. A escolha dos instrumentos
deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante
toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, em alta frequéncia, de
avaliacOes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagcdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] BARRETTO, Marcos Ribeiro Pereira; RIBEIRO, Artur Tavares Vilas Boas; DUTRA, Diogo de
Souza. Shell for scientific entrepreneurship: uma aplicacio do empreendedorismo cientifico
para early stage startups. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2019. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] TORRES, Joaquim. Guia da startup: como startups e empresas estabelecidas podem criar
produtos web rentaveis. Sao Paulo, SP: Casa do Cddigo, 2014. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] ORTIZ, Felipe Chibas. Criatividade, inovacdo e empreendedorismo: startups e empresas
digitais na economia criativa. 1. ed. Sdo Paulo - SP: Phorte, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] OLIVEIRA, Fabricio de Souza; FALEIROS JUNIOR, José Luiz de Moura (coord.). Direito,
governanga corporativa e startups. Indaiatuba, SP: Foco, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] BAGGIO, Andreza Cristina. Direito das startups: conceitos fundamentais e aspectos
juridicos. Curitiba, PR: Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] CARVALHO, Rodrigo Cesar Picon de. Marco legal das startups. 1. ed. Sao Paulo: Rideel,
2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] ALESSI, Ana Cristina Martins. Gestao de startups: desafios e oportunidades. 1. ed. Curitiba:
Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set.
2024.

[5] MUNIZ, Antonio et al. Jornada de Inovacio: aplicacdo de conceitos, frameworks,
ferramentas e experiéncias para potencializar a inovacao e a transformacao digital em
empresas e startups. [S.1.]: Brasport, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

129



onn
B INSTITUTO FEDERAL
| | NeCEIE

Campus Jaguaruana

PLANO DE UNIDADE DIDATICA

_ Disciplinas Codige| CH CH CH CH CH | Requisito
Curriculares Obrigatorias Total | Tedrica| Pratica PPS Extensao
2° SEMESTRE
Banco de Dados ADS201 80 40 40 -- --
Engenharia de Software ADS202 40 30 10 -- -

Inglés Técnico 11 ADS203 40 30 10 -- -- ADS104
Inovacao e Startups ADS204 40 20 20 -- -- ADS102
grbcgizrsnagéo Orientada a ADS205 30 20 60 _ _ ADS106

Projeto Social ADS206 40 4 -- -- 36
Redes de Computadores | ADS207 80 40 40 -- - ADS106
CARGA HORARIA DO 400 184 180 0 36
2° SEMESTRE -
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DISCIPLINA: PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Codigo: ADS205

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos:
ADS105; ADS106

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introducdo a POO. Classes e objetos. Relacionamento entre classes. Encapsulamento. Heranga.
Polimorfismo. Tratamento de excegoes.

OBJETIVO

Objetivo geral
Conhecer os fundamentos e beneficios das linguagens orientadas a objetos.

Objetivos especificos

- Distinguir as linguagens estruturadas e orientadas a objetos;

- Utilizar os conceitos de orientacao a objetos para desenvolver aplicagdes;
- Aplicar boas técnicas para o desenvolvimento de aplicagdes

PROGRAMA
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INTRODUCAO

Nogdes sobre Linguagens Orientada a Objetos;
Ambiente de desenvolvimento;

Compilagdo e execugao;

Declaragdes de pacotes e importagoes.

CLASSES E OBJETOS: FUNDAMENTOS

Classes, atributos e métodos;

Criando objetos por meio de construtores;
Modificadores de Acesso;

Atributos e métodos estaticos;

Heranga;

Acessando a referéncia da propria instancia;
Acessando a referéncia da classe herdada;
Encapsulamento.

PROJETO E RELACOES ENTRE CLASSES

Classes Abstratas;

Objetos imutaveis;

Trabalhando com tipos enumerados (Enums);
Interfaces e implementagdes;

Sobrecarga e sobreposi¢ao;

Polimorfismo;

Associagdo, agregagao € composi¢ao;
Introdugao ao SOLID.

TRATAMENTO DE EXCECOES
Exemplos e aplicagdes.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca dos conceitos basicos do paradigma de orientacdo a objetos,
e de vivéncias praticas do contetido em laboratdrio, priorizando a contextualizacdo dessas em
situacdes problema. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas estratégias de
aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo mutua, além da
pratica de soft skills como comunicagdo, proatividade e lideranca. Reconhecendo as diferentes
aptidoes e experiéncias dos estudantes, deve-se ter atencdo as dificuldades distintas
apresentadas pelos discentes e estimular experiéncias complementares de aprendizagem que
atendam, mais proximamente, as necessidades particulares de comunicagdo do(a) aluno(a).

Aulas praticas:

e Ministradas nos laboratérios de informatica ,, ou outro ambiente que facilite a consolidacao dos
conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades de trabalho ativo,
onde a énfase esta na reflexao sobre o que se faz, provocando o encontro de significados no que
for visto na aula tedrica.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo de APIs para programacao orientada a objetos, de
plataformas online de ensino aprendizagem de POO e trabalhos dirigidos a resolugdo de
problemas ou reproducao de aplicagdes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando os
conceitos de POO;

e Uso da aprendizagem baseada em resolug¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas do setor produtivo ou académico.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e poderao ser realizados trabalhos, projetos, apresentacdes, individuais e em grupo,
vitias técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do
quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serao conduzidas nos
Laboratdrios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.
Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, em alta
frequéncia, de avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de
como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos
ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando
informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construgdo de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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Alegre: IFRG: 2012. Disponivel no portal SISUAB em
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: PROJETO SOCIAL

Codigo: ADS206

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 4h | CH Préatica: 00h | CH PPS: Oh | CH Extensao: 36h

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Contexto socio-politico-econdmico da sociedade brasileira. Movimentos Sociais ¢ ONGs. Formas de
organizacao e participacdo em trabalhos sociais. Elaboracao de projetos sociais: pressupostos tedricos
e praticos, métodos e técnicas.

OBJETIVO

Objetivo geral
Elaborar e executar um projeto social relacionado ao desempenho da profissao.

Objetivos especificos

- Inserir o discente no contexto socio-politico-econdmico para formagao de um profissional
consciente sobre necessidades e responsabilidades sociais;

- Compreender o papel dos movimentos sociais e ONGs na busca por justica social;

- Promover a¢des de transformagao coletiva, no contexto de Analise e Desenvolvimento de Sistemas,
que visem o bem comum;

- Efetuar projetos de extensdo que articulem os conhecimentos sociais com o Curso.

PROGRAMA

CONTEXTO E PROBLEMAS SOCIAIS

Responsabilidade social;

Movimentos sociais;

ONGs e terceiro setor;

Formas de organizacao e participacao em trabalhos sociais;
Contexto sécio-politico-econdmico da sociedade brasileira;
Movimento negro e a luta antirracista;

Os povos indigenas ¢ a luta por seus direitos no Brasil.

ELABORACAO E EXECUCAO DE PROJETOS SOCIAIS
e Diagnostico da realidade e indicadores sociais;
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Informatica e a sociedade;
Defini¢ao do projeto e abrangéncia: publico-alvo, objetivos e resultados esperados;

Analise de viabilidade;

Metodologia e planejamento de agdes;
Indicadores de monitoramento, resultados e impactos.

REDACAO DE PROJETOS SOCIAIS
e Organizagao Logica

* 1° Compreender o Tema

» 2°Fazer Rascunho

* 3°Organizar Ideias

*  4° Corrigir a Gramatica

* 5°Versao Definitiva

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas praticas:

e A avaliacdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organiza¢ao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverao prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Ao longo da disciplina,
os alunos deverdo elaborar e executar um projeto social que articule atividades de extensao,
conhecimentos do curso e questdes sociais. Os instrumentos para avaliagdo da construcio e
execugao do projeto poderao ser diversificados, podendo ser adotados, por exemplo, elaboragao
de partes de textos do projeto, apresentacdes de pesquisas em campo, indicadores de resultados
do projeto, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser
um facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

Aulas extensdo:

e Desenvolvimento tecnologico e social; aos direitos humanos e justica, ao estagio e ao emprego,
as atividades culturais e artisticas ou ao empreendedorismo, preferencialmente por meio de
atividades com foco nos direitos humanos e justi¢a, e devem contemplar, entre outros, a:

o promogao e defesa dos direitos humanos;

o II- realizagdo de atividades de extensdo que possibilitem a inclusdo social, digna e
produtiva, de pessoas e grupos, historicamente, excluidos da sociedade e/ou dos processos
educacionais;

o III- desenvolvimento de atividades de extensdao que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discrimina¢do contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promocao de direitos de cidadania e participacgdo social.

o IV- reducdo das desigualdades etnorraciais, religiosas, de género e de identidade sexual
nas comunidades de abrangéncia do IFCE;

o V-inclusdo de pessoas com deficiéncia e outras necessidades educacionais especificas na
vida social e no mundo do trabalho;

o VI- prestacdo de servicos a comunidade na busca pela redu¢do das desigualdades sociais
e econdmicas e promocao de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

e Como recursos para a promogao de atividades de extensdo, tem-se a participagdo colaborativa
em programa de extensao, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servicos, que poderdo nascer, ou nao, da disciplina de Responsabilidade e Projetos Sociais ou
de projetos interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina.

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas do setor produtivo ou comunidade académica e externa.

AVALIACAO

136



A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Ao longo da disciplina, os
alunos deverao elaborar e executar um projeto social. Os instrumentos para avaliagao da construgdo e
execucao do projeto poderdo ser diversificados, podendo serem adotados, por exemplo, elaboracao de
partes de textos do projeto, apresentagdes de pesquisas em campo, indicadores de resultados do projeto,
visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com
a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudancas na metodologia e
intervencoes decisivas na constru¢ao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacgdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] SOUZA, Diego Ferreira. Rede social organizacional: da comunicacio ao endomarketing.
Belo Horizonte, MG: Dialética, 2024. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 11 set. 2024.

[2] DULEBA, Wania; DIAS, Sylmara Lopes Francelino Gongalves; PAULINO, Sonia Regina
(org.). Sustentabilidade e interdisciplinaridade. Sao Paulo, SP: Blucher, 2019. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] DEBONI, Fabio. Inovacio social em tempos de solu¢oes de mercado. 1. ed. Jundiai: Paco e
Littera, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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[1] DIAS, Sylmara Gongalves; ZANIRATO, Silvia (org.). Estudos socioambientais:
diversidade de olhares. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2022. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] VOLPATO, Maricilia. Desenvolvimento em ciéncia, tecnologia e inovaciao: CT&I. 1. ed.
Sao Paulo: Contentus, 2020. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 11 set. 2024.

[3] ARRUDA, A. J. V. Design e inovacao social. 1. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2017. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[4] BALESTRIN, Nadia Luzia. Politica social e popula¢do do campo. 1. ed. Sdo Paulo:
Contentus, 2020. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11
set. 2024.

[5] CARVALHO, Marcio Bernardes de; MARCELINO, Carla Andréia Alves da Silva.
Trabalho e sociabilidade. Curitiba: Intersaberes, 2019. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: REDES DE COMPUTADORES

Codigo: ADS207

Carga Horéria Total: 80h CH Teorica: 40h | CH Pratica: 40h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS106

Semestre: 2

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introdugdo a redes de computadores. Modelos de referéncia: OSI/ISO e TCP/IP. Protocolos da Camada
de Aplicagdo: Web e HTTP; FTP; Correio Eletronico na Internet: SMTP; DNS. Protocolos da Camada
de Transporte: TCP e UDP. Programacao com Sockets.

OBJETIVO

Objetivo geral

Utilizar a infraestrutura de redes de computadores para projetar, implementar e implantar sistemas de
software.

Objetivos especificos

- Conceituar comunicacao de dados;

- Identificar a importancia das camadas do Modelo TCP/IP com foco na camada de rede;
- Conhecer os principais protocolos da camada de aplicacao;

- Saber diferenciar os tipos de Servigos da camada de transporte;

- Implementar uma pequena Rede de Computadores.

PROGRAMA

INTRODUCAO AS REDES DE COMPUTADORES
e (Conceito;

e A Internet;
e Topologias.

MODELOS DE REFERENCIA: OSI/ISO E TCP/IP
e Visdo da estrutura de camadas do Modelo OSI;
Visdo da estrutura de camadas do Modelo TCP/IP;
Camada de acesso a rede;

Ethernet;

Redes Sem Fio (Wireless);
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e (Camada de Internet;
e Enderecamento [Pv4 e IPv6;

e Roteamento.

PROTOCOLOS DA CAMADA DE APLICACAO
e A Webeo HTTP;

e DNS;

e FTP;

e Correio eletronico: SMTP, POP3 ¢ IMAP.

PROTOCOLOS DA CAMADA DE TRANSPORTE: TCP E UDP
Servigos da camada de transporte;

Transporte ndo orientado a conexdo: UDP;

Transporte orientado a conexao: TCP;

Transferéncia confiavel de dados;

Controle de fluxo;

Gerenciamento da conexao;

Controle de congestionamento.

PROGRAMACAO COM SOCKETS
e Modelo Cliente-Servidor;

e Tipos de Sockets;

e Socket com TCP;

e Socket com UDP.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas dos tdpicos iniciais em redes de
computadores a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca do assunto,
buscando fazer um paralelo com o cotidiano de aplicacdes de software que utilizam redes e os
modelos de comunicagdo, oportunizando os discentes a ter um senso critico quanto ao uso do
contetdo abordado.

Aulas praticas:

e Através de aulas praticas, os conteudos teodricos poderdo ser trabalhados, priorizando a
contextualizagdo desses em situacdes problema de aplicacdo de rede, trazendo um melhor
embasamento do que foi apresentado. Serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa
a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo mutua. Como recursos de apoio, tem-se a
utilizagcdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas
serdo conduzidas nos Laboratérios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares
especificos disponibilizados;

e Uso da aprendizagem baseada em resolug¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade
para implantar software desenvolvidos em linguagens de programacgao.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento de uso pratico do assunto e desenvolvimento de aplicagdes. Os
instrumentos de avaliacdo a serem adotados podem ser trabalhos praticos, individuais e em grupo,
realizacdo de semindrios, relatorios de pratica, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos
instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetdos
j& vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando
informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na constru¢ao de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] TANENBAUM, A. S.; FEAMSTER, N.; WETHERALL, D. J. Redes de computadores. 6. ed.
Sao Paulo: Bookman, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em:
11 set. 2024.

[2] KUROSE, J. F.; ROSS, K. W. Redes de computadores e a internet: uma abordagem top-
down. 8. ed. Sdo Paulo, SP: Bookman, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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2024.
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2024.
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[3] JOSE, Didgenes Antonio Marques. Laboratério de redes de Computadores: Simulando
redes de alto desempenho com Network Simulator 2 (NS-2). 1. ed. Rio de Janeiro: Freitas
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[4] ENGST, A. C.; FLEISHMAN, G. Kit do iniciante em redes sem fio: o guia pratico sobre
redes Wi-Fi para Windowns e Macintosh. 2. ed. Sao Paulo: Pearson, 2005. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

Codigo: ADS304

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: 40h | CH Pratica: 40h | CH PPS: Oh | CH Extensdo: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS202

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Fundamentos de andlise e projeto de sistemas de informag¢ao. Engenharia de requisitos. Modelagem de
software.

OBJETIVO

Objetivo geral
Avaliar e selecionar técnicas de anélise, projeto e modelagem de software e dados.

Objetivos especificos

- Entender os conceitos basicos de anélise e projeto de software;
- Aplicar ferramentas de modelagem de software;

- Documentar software.

PROGRAMA

FUNDAMENTOS DE ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS DE INFORMACAO
e Defini¢des de Analise e Projeto de Sistemas;

e Concepgoes e componentes de um projeto de software;

e Metodologias de analise de projeto de software.

ENGENHARIA DE REQUISITOS

Conceito e finalidade;

Técnicas de elicitagdao de requisitos;
Historias de Usuario;

Requisitos funcionais e ndo funcionais;
Rastreabilidade de Requisitos;
Documentagdo Especificacao de requisitos.

MODELAGEM DE SOFTWARE
e Introducdo a UML;
e  Uso de Ferramentas Case;
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e Documentagao de Casos de Uso;
e Documenta¢do Diagrama de Classes;
e Documentacao Interagdes com Diagrama de Sequéncia;

Outras ferramentas da Anélise e Projeto de Sistemas

METODOLOGIA DE ENSINO

Aula tedrica:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar técnicas e
ferramentas para analise e projetos de software. A teoria e pratica serdo combinadas, de modo
a aplicar os conteudos estudados, priorizando a contextualizagao desses em situa¢des problema.
Sera adotado um projeto pratico, a fim de aplicar as diferentes etapas que englobam a fase de
documentacao de software, possibilitando ao aluno criar os artefatos necessarios no processo
de software. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas estratégias de aprendizagem
colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracdo mutua, além da pratica de soft
skills como comunicagao, proatividade e lideranga. Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo
do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratorios de Informaética ,, com o apoio de
desktops e softwares especificos disponibilizados;

e Aulas praticas por meio de discussdes em equipe serdo desenvolvidas para provocar
abordagens praticas na elaboragdo da documentacgado de software;

e Uso de abordagem interdisciplinar, que desenvolva nos alunos os artefatos necessarios para
documentacgao de projeto de software, visando desenvolver hard skills e soft skills.

AVALIACAO

A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliagao podem ser
realizados através de trabalhos praticos, individuais e em grupo, apresentacdo de semindrios, visitas
técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com
a satisfacao pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e
intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 9. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2011. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] LEE, R. C.; TEPFENHART, W. M. UML e C++: guia pratico de desenvolvimento orientado a
objeto. Sao Paulo: Pearson, 2001. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 11 set. 2024.
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https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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no valor de negécio. Sao Paulo, SP: Casa do Cddigo, 2014. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[5] WILDT, Daniel et al. Extreme programming: praticas para o dia a dia no
desenvolvimento agil de software. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2015. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: ESTRUTURA DE DADOS

Codigo: ADS307

Carga Horéria Total: 80h CH Teorica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS106

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Tipos abstratos de dados. Listas lineares e suas generalizacgdes: listas ordenadas, listas encadeadas,
pilhas e filas. Varidveis dindmicas. Ordenagdo e Busca. Arvore.

OBJETIVO

Objetivo geral
Empregar as principais estruturas de dados no desenvolvimento de sistemas de software.

Objetivos especificos
- Assimilar os principais conceitos e tipos de estruturas de dados;
- Compreender a indexagao, busca e ordenacao de dados;

- Resolver problemas computacionais com uso de estruturas de dados adequadas ao dominio do
problema.

PROGRAMA
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INTRODUCAO

Tipos de dados primitivos x dados abstratos;
Dados estruturados x dados ndo estruturados;
Estruturas estaticas x estruturas dinamicas;
Nogoes de complexidade de algoritmos.

ESTRUTURA DE DADOS LINEARES

Filas;
Pilhas;
Listas e suas generalizagdes.

BUSCA EM ESTRUTURAS LINEARES

Busca sequencial;
Busca binaria.

ESTRUTURAS DE DADOS NAO LINEARES

Conceito de arvore;
Propriedades das arvores;

Tipos de arvores;
Operagdes: pesquisa, insercao e remogao;
Percurso em arvores.

ORDENACAO

Algoritmos de ordenacgao;
Aplicagdes.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado deverao utilizar aulas expositivas para apresentar os conceitos ¢
as principais estruturas de dados utilizadas em software. A disciplina deve priorizar o estudo
por meio da aplicagdo das estruturas de dados em aulas praticas realizadas em laboratoério,
possibilitando a utilizagdo em projetos de software. Para tal, deve-se estimular a resolugdo de
problemas reais, de modo a desenvolver no discente nao somente a habilidade técnica de utilizar
estruturas, mas, principalmente, a reflexdo sobre quais caracteristicas devem ser consideradas
na escolha de estruturas de dados, de algoritmos de ordenagdo e de algoritmos de busca. Como
recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s).

Aulas praticas:

e Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratérios de Informatica ,, com o apoio de
desktops e softwares especificos disponibilizados, por meio do uso e melhoramento de suas
habilidades de trabalho ativo, onde a €nfase esta na reflexao sobre o que se faz, provocando o
encontro de significados no que for visto na aula tedrica;

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo de IDEs para programacao estruturada e estrutura
de dados, de plataformas online de ensino aprendizagem de Estrutura de Dados e trabalhos
dirigidos a reproducao de problemas reais ou aplicacdes rapidas para sistemas, ou parte deles,
utilizando os conceitos gerais de estrutura de dados;

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas com linguagens de programagao.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo a serem
adotados serdo realizagdo de trabalhos de natureza tedrico/praticos, individuais ou em grupo, devendo
enfatizar resolugdes de problemas que permeiam o trabalho do profissional de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-
se a promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um
feedback imediato de como estao as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno
e juntando informacdes importantes para mudancas na metodologia e intervengdes decisivas na
constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de
recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores
ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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ed. Sao Paulo: Pearson, 2007. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 11 set. 2024.
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Acesso em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: INGLES TECNICO III

Codigo: ADS306

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: ADS203

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Aspectos da gramatica de lingua inglesa. Praticas de produgao oral

OBJETIVO

Objetivo geral
Exercitar a producao de textos em modalidade falada, aplicados a contextos de vivéncia profissional.

Objetivos especificos

- Utilizar expressdes da lingua inglesa;

- Desenvolver habilidades de fala em lingua inglesa;

- Motivar o discente a produzir didlogos em lingua inglesa.

PROGRAMA

NARRANDO ACONTECIMENTOS PASSADOS
e Past simple;

e Present Perfect;

e Time expressions.

ARGUMENTANDO
e Linking words;
e Expressions of agreement/disagreement.

PRODUCAO ORAL
e Entrevista de emprego.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aula tedrica:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas aliadas a vivéncias praticas do

contetdo em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do contetido
abordado

aplicados em dinamicas do mercado de trabalho, que envolvem a entrevista oral ou participagao
de projetos de software. Para tanto, as aulas serdo expositivas e interativas, oportunizando ao
discente desenvolver de maneira segura a conversacao por meios de argumentos conscientes e
adequados ao ambiente profissional. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias dos
estudantes, deve-se ter atencao as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicacao do(a) aluno(a).

Aulas praticas:

e Serdao ministradas em sala, em laboratorio de linguas, ou outro ambiente que facilite a
consolidacdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades
de trabalho ativo, com énfase na aplicacao dos conceitos e contetidos vistos nas aulas teoricas,
por meio de atividades individuais e coletivas, que visem trabalhar a produgdo oral do aluno
por meio de argumentos e discussdoes em lingua inglesa. Como recursos de apoio tém-se a
utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

e Uso da aprendizagem baseada com foco na interdisciplinaridade com disciplinas do curso,
principalmente na leitura de documentagao de linguagens de programa, entrevista de emprego
e discussdes em projetos.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo estimular a pratica da comunicagao em lingua inglesa. Os instrumentos
de avalia¢do a serem adotados serdo realizacdo de trabalhos, apresentacgdes, individuais e em grupo,
elaboragdo de géneros textuais, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da
turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem, incluindo visitas técnicas aos hubs
de inovacao ou centros de desenvolvimento que exploram a discussdo em lingua inglesa. Como
recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides, livro(s) de referéncia(s) e
diciondrio(s). Atividades praticas serdo conduzidas no Laboratério de Linguas. Durante toda a
continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promocdo, em alta frequéncia, de
avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estao as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudancas na metodologia e intervencdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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DISCIPLINA: INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

Codigo: ADS302

Carga Horaria Total: 40h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 20h | CH PPS: Oh | CH Extensao:
Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introducao a Interagdo Humano-Computador. Paradigmas de interacdo. Usabilidade e Avaliagao de
Design (ISO 9241). Processos de design de sistemas em IHC. Prototipagao.

OBJETIVO

Objetivo geral

Utilizar técnicas e modelos a fim de aprimorar experiéncias de interagao incluindo aspectos humano-
computador.

Objetivos especificos

- Utilizar estratégicas para a criacdo de interfaces;

- Conhecer os principais paradigmas de IHC;

- Avaliar aspectos de usabilidade;

- Desenvolver prototipo de uma interface com usabilidade.

PROGRAMA
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INTRODUCAO A INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR
e O histdrico e a interdisciplinaridade da area de IHC;

Objetos de estudo em [HC;

Classificagdes (tipos) de Interfaces;

Conceitos basicos de IHC: Interagao, interface, affordance;
IHC vs User eXperience (UX).

PARADIGMAS DE INTERACAO
e Conceito e finalidade;
e Principais estilos de interagao.

PROCESSOS DE DESIGN DE SISTEMAS EM IHC

e Conceito de design;

e Perspectivas de design;

e Processo de design e ciclos de vida;

e Integragao das atividades de IHC com engenharia de software;
[ ]
[ ]

M¢étodos ageis e IHC;

Identificagdao de necessidades dos usuarios e requisitos de IHC: dados (o que, de quem e
como coletar);
Aspectos éticos de pesquisas envolvendo pessoas;

Organizacao do espago de problema: Perfil de usudrio, Personas, Cenarios, Tarefas.

USABILIDADE E AVALIACAO DE DESIGN (ISO 9241)
e Principios e diretrizes para o design de IHC;
Aplicagdo dos padrdes de usabilidade em paginas web;

°
e Planejamento da Avaliagao de IHC;

e M¢étodos de Avaliagcdo de IHC: Inspecao e Observagao;
[ J

Avaliagao de usabilidade sem usuarios (avaliagdo heuristica) e com usuarios (teste
de usabilidade 4gil): Heuristicas de Nielsen e heuristicas de Kazedani.

PROTOTIPACAO

e Prototipacdo de interfaces;
e Ferramentas de apoio a construgdo de interfaces.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado farao uso de aulas expositivas em sala de aula para apresentacao
dos fundamentos da area de Interface Humano-Computador ao mesmo tempo em que deverdo
ser utilizados recursos pedagogicos a fim de desenvolver no discente a percepcao de todas as
reflexdes necessarias para o desenvolvimento de interfaces visuais de software, prezando pela
responsividade, usabilidade e experiéncia do usuario.

Aulas praticas:

e Através de aulas praticas, deve-se proporcionar ao aluno o uso de ferramentas especificas que
possibilitem ao aluno desenvolver protétipos de interfaces de software. Serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragao
mutua. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e
livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serao conduzidas nos Laboratérios de Informatica
,, com 0 apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados;

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para projetar software com UX/UI designer;

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didética (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento de uso pratico do assunto e desenvolvimento de aplicagdes. Os
instrumentos de avaliacdo a serem adotados podem ser trabalhos praticos, individuais e em grupo,
realizacdo de semindrios, relatorios de pratica, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos
instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos
j& vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando
informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construcao de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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Sistemas Operacionais ADS301 40 30 10 -- --

Interacdo Humano-

Computador ADS302 40 20 20 -- -- --
Programagio Web I ADS303| 80 20 60 . .| ADSI08;
Analise e Projeto de ADS304 30 40 40 -- -- ADS202

Sistemas
Modelagem e Ideagdo ADS305 40 10 30 -- -- --
Inglés Técnico 111 ADS306 40 30 10 -- -- ADS203
Estrutura de Dados ADS307 80 20 60 -- -- ADS106
CARGA HORARIA DO 400 170 230 0 0
3° SEMESTRE
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DISCIPLINA: MODELAGEM E IDEACAO

Codigo: ADS305

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Processo Criativo. Levantamento de problemas. Geragao de ideias. Modelagem de negdcios.
Conectando ideia com o mercado.

OBJETIVO

Objetivo geral

Desenvolver o pensamento criativo do aluno para modelar novos negécios tecnologicos alinhados as
demandas do mercado.

Objetivos especificos

- Compreender o processo de identificagao e levantamento de problemas;
- Modelar negdcios inovadores escalaveis e repetiveis;

- Entender as necessidades do mercado nacional;

- Utilizar ferramentas praticas de modelagem de negocios para startups.

PROGRAMA
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PENSAMENTO CRIATIVO

Conceitos de criatividade;

Técnicas para estimular o pensamento criativo;

Como ser criativo no mundo de negdcios;

Pensamento computacional;

Storytelling;

Conceitos de ideias e praticas inovadoras para startups.

LEVANTAMENTO DE PROBLEMAS

Identificacdo de oportunidades a partir das dores do cliente;
Estratégias, abordagens e ferramentas para identificagdo de problemas;
Projeto de pesquisa com potencial de inovagao;

Problema X Causa X Consequéncia;
Abordagens para validag¢ao do problema;

Mapeamento de problemas a partir dos setores produtivos.

GERACAO DE IDEIAS

Identificacdo de ideias;
Defini¢ao de personas;
Identificacdo de personas;
Técnicas para geragdo de ideias;
Brainstorming de ideias;
Validacao de ideias.

MODELAGEM DE NEGOCIOS

Abordagem geral de modelo de negdcios;
Quadro e plano de negocios;

Design Thinking;

Modelo CANVAS para estruturagdo da ideia.

CONECTANDO IDEIA AO MERCADO

e Analise de mercado;

e Analise de concorrentes;

e Matriz de competitividade;

e Identificando negdcios repetiveis e escaldveis.
METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sist€émicos acerca sobre levantamento de problemas para desenvolvimento de
novos negdcios voltados para o setor produtivo, publico ou comunidade externa.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides, o docente
deve proporcionar vivéncias com o setor produtivo e abordagens para identificar oportunidades
de mercado.

Aulas praticas:

e As aulas também serdo em formato de praticas, desafiando o discente a buscar, identificar e
validar novas oportunidades que estejam alinhadas com os setores de desenvolvimento da
regido e ao cliente final. Reconhecendo as diferentes aptidoes e experiéncias dos estudantes,
deve-se ter atengdo as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicagdo do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utilizacao do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas
serdo conduzidas Centro de Empreendedorismo e Inovagao;

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para identificar oportunidades de negocios.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didética (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverao estimular o desenvolvimento do perfil empreendedor do(a) aluno(a),
bem como apoiar a estruturagdo de suas ideias na geracao de negocios inovadores de base tecnologica.
Os instrumentos de avaliagdo a serem adotados serdo realizagdo de trabalhos, apresentagdes,
individuais e em grupo, visitas técnicas ao setor produtivo ou hubs de inovagdo, dentre outros. A
escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino
e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avalia¢des formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos
j& vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando
informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construcao de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao
paralela na(s) reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.
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DISCIPLINA: PROGRAMACAO WEB 1

Codigo: ADS303

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos:
ADSI108;

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Linguagem de desenvolvimento back-end; Aplicacio Web: Dinadmica, Gerenciamento de sessdo,
Controle de Cache, Protocolos de comunicagdo; Acesso a banco de dados em sistemas Web (back-
end): Conexdo com Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados; CRUD e RESTful API. Padrdes
de projetos para WEB. Frameworks para desenvolvimento back-end.

OBJETIVO

Objetivo geral
Desenvolver a programacao back-end em aplicagdes para WEB.

Objetivos especificos

- Conhecer e identificar os diversos elementos da construcao de interfaces WEB de modo a fazer uso
de tais elementos de forma eficiente na construcao de projetos;

- Construir interfaces Web utilizando modelos e métodos consolidados pelo mercado e industria;

- Aprender uma linguagem de programacgao back-end baseada em codigo aberto para
desenvolvimento de aplicacdes WEB;

- Investigar métodos, técnicas, praticas, arquiteturas e tecnologias para o desenvolvimento de
sistemas de software disponibilizados sobre a plataforma Web;

- Entender os principais padrdes de projetos utilizados em aplicagdes comerciais.

PROGRAMA
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INTRODUCAO
e Front-end X Back-end
e Conceito e consumo de APIs
e Apresentacao da linguagem de programagao back-end;
o Instalacdo e configuracdo das ferramentas de desenvolvimento;
e Apresentacao da modelagem e arquitetura do projeto;
e Versionamento de codigo.
e Desenvolvimento Front-End e consumo de APIs publicas

PERSISTENCIA DE DADOS
o Conexao e transagdo utilizando linguagem de programacao para back-end;
o Criando objetos e persistindo no banco de dados;
e Atualizando objetos e persistindo no banco de dados;
e Excluindo objetos do banco de dados.

PADROES DE PROJETOS PARA WEB
e Introdugdo aos padrdes de projeto;
o Exemplos de padrdes de projeto.

FRAMEWORKS PARA DESENVOLVIMENTO BACK-END
e Proposi¢do e caracteristicas do framework;
e Restful API;
o Conceitos basicos de Restful;
o Verbos HTTP: POST, GET, PUT, DELETE e PATCH;

e Mapeamento Objeto-Relacional (ORM);
e Conceitos de ORM;

e Principais ORMs

e Mapeamentos 1-1, 1-N, N-N;

e Transacoes com ORMs

Autenticacio e Autorizacio
Validagao de dados de usuario;
Processo de login e acesso a recursos;
Json Web Token (JWT);

e Tratamento de excecoes;
e - Mensagens de erro padronizadas;

e Seguranca na Web;
e - Conceitos de seguranca (Usudrios € permissoes);
e - Cookies;

o Tipos de Ataques na web

e Deploy da aplicacao
e Consulta e geragao de documentacao;
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado deverdo priorizar o estudo por meio de um projeto pratico em
sala de aula, que deve ser proposto e apresentado pelo professor no inicio da disciplina, e
desenvolvido ao longo de todo o componente curricular. Ministradas em sala, ou outro ambiente
que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio expositivo-dialdgico e com
discussdes com resolucdo de exercicios, onde a énfase esta em demonstragdes conceituais e
fundamentos essenciais;

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s).

Aulas pratica:

e Através de pratica em laboratorio, os contetidos teodricos serdo trabalhados, priorizando a
contextualizagdo desses em situacdes problema. Por meio de trabalhos em grupo, serdo
adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e
colaboragdo mutua, além da pratica de soft skills como comunicagdo, proatividade e lideranca.
Aulas expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar
processos de aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco,
projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serdo conduzidas nos
Laboratorios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares especificos
disponibilizados;

e Uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade para
resolver problemas do setor produtivo ou comunidade académica e externa.

AVALIACAO

A avaliagdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills, incluindo visitas técnicas a ambientes de
desenvolvimento de software. Os instrumentos de avaliacao podem ser realizados através de trabalhos
praticos, individuais e em grupo, apresentacdo de seminarios, publicagdo de cddigo em repositorio,
dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do
processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem,
sugere-se a promoc¢ao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente
um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao
aluno uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua
responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagao
pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudancas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de
atividades de recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e
demais setores ligados ao ensino.
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DISCIPLINA: SISTEMAS OPERACIONAIS

Codigo: ADS301

Carga Horéria Total: 40h CH Teorica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: ADS105

Semestre: 3

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Visdo geral e conceitos basicos dos Sistemas Operacionais. Arquitetura de Sistemas Operacionais.
Gerenciamento de Processos. Gerenciamento de memoria. Gerenciamento de E/S. Execucdo e
interpretagdo de comandos e elaboracdo de Shell Scripts em sistemas operacionais livres.

OBJETIVO

Objetivo geral

Conhecer os componentes de sistemas operacionais que formam os dispositivos computacionais e
identificar o que estes componentes afetam no desempenho do software.

Objetivos especificos
- Reconhecer os tipos de sistemas operacionais;

- Identificar as arquiteturas e o gerenciamento envolvidos nos projetos e implementagdes dos

sistemas operacionais modernos;

- Conhecer as caracteristicas presentes nos sistemas operacionais de codigo aberto e codigo
proprietario.
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VISAO GERAL E CONCEITOS BASICOS DOS SISTEMAS OPERACIONAIS

Conceitos basicos;
Histoérico de sistemas operacionais.

ARQUITETURA DE SISTEMAS OPERACIONAIS

Shell;

Nucleo;

Chamadas de Sistema;
Virtualizacao;
Conteinerizagao.

GERENCIAMENTO DE PROCESSOS

Objetivos: producdo, consisténcia e prioridades;
Threads;
Comunicag¢ao interprocessos;

Estratégias de escalonamento;
Concorréncia e paralelismo.

GERENCIAMENTO DE MEMORIA

Conceitos de memoria;

Abstragao de memoria: espago de enderecamento;
Memoria virtual;

Swapping.

GERENCIAMENTO DE E/S

EXECUCAO E INTERPRETACAO DE COMANDOS E ELABORACAO DE SHELL

Principios;

Camadas de software;

Discos e sistemas de arquivos;

Interface com usuario: teclado, mouse, monitor.

SCRIPTS EM SISTEMAS OPERACIONAIS LIVRES

Exemplos e aplicacdes.
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas para apresentagao dos
componentes de sistemas operacionais, apresentando os gerenciamentos dos recursos pelo
sistema operacional e o cotidiano dispositivos computacionais, oportunizando os discentes a ter
um senso critico quanto ao uso de sistemas operacionais e sua interagdo com software.

Aulas praticas:

e Através de aulas praticas, poderdao ser trabalhadas ferramentas de teste, priorizando o
fortalecimento da teoria com a pratica com situagdes problema, trazendo um melhor
embasamento do que foi apresentado. Serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa
a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo mutua. Como recursos de apoio, tem-se a
utilizagao do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas
serdo conduzidas nos Laboratorios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares
especificos disponibilizados;

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para entender o funcionamento dos programas escritos em linguagens de programacao.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento de uso pratico do assunto e desenvolvimento de aplicagdes. Os
instrumentos de avaliacdo a serem adotados podem ser trabalhos praticos, individuais e em grupo,
realizacdo de semindrios, relatorios de pratica, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos
instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetdos
j& vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno e juntando
informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na constru¢ao de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo
paralela na(s) reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.
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[1] BITTENCOURT, Paulo Henrique Marin. Ambientes operacionais. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson,
2019. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[2] DENARDIN, Gustavo Weber; BARRIQUELLO, Carlos Henrique. Sistemas operacionais de
tempo real e sua aplicaciio em sistemas embarcados. 1. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2019. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[3] ROMERO, Daniel. Comecando com o linux: comandos, servicos e administracio. Sao
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Acesso em: 11 set. 2024.

[4] NEMETH, E.; SNYDER, G.; HEIN, T. R. Manual completo de Linux: guia do
administrador. 2. ed. S3o Paulo, SP: Pearson, 2007. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.

[5] SILVA, Luiz Ricardo Mantovani da. Organizacio e arquitetura de computadores: uma
jornada do fundamental ao inovador. Rio de Janeiro: Freitas Bastos, 2023. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 11 set. 2024.
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DISCIPLINA: ARQUITETURA DE SOFTWARE

Codigo: ADS402

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 40h | CH Pratica: 40h | CH PPS: Oh | CH Extensao:
Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: -

Semestre: 4

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Defini¢des de arquitetura de software. Projetando arquiteturas. Padrdes e estilos arquiteturais. Estudo
pratico comparativo sobre estilos arquiteturais.

OBJETIVO

Objetivo geral

Apresentar os conceitos fundamentais sobre arquitetura de software, justificar a importancia do seu
estudo e proporcionar uma vivéncia pratica acerca do projeto e implementacao de arquiteturas.

Objetivos especificos

- Capacitar o aluno em relacao a correta compreensao e aplicagdo dos conceitos relacionados as
arquiteturas de software;

- Apresentar os conceitos de arquitetura, componente, conector, configuracao, estilo arquitetural,
padrdo arquitetural, modelos e processos;

- Apresentar as técnicas de analise, projeto e implementagdo de arquiteturas, bem como mecanismos
para implantagdo e mobilidade;

- Discutir os principais estilos arquiteturais € como estes podem ser utilizados para atender a
demandas nao-funcionais especificas;

- Apresentar o objetivo e funcionamento das arquiteturas adaptativas e algumas técnicas e
ferramentas para visualizagdo de arquiteturas.

PROGRAMA

Introducio a Arquitetura de Software
e Definicao e Importancia da Arquitetura de Software
o Diferenga entre Design e Arquitetura de Software
e Visdo Geral dos Estilos Arquiteturais
e Ciclo de Vida da Arquitetura de Software

Estilos Arquiteturais
e Arquitetura em Camadas
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e Arquitetura de Microservigos

e Arquitetura Orientada a Servigos (SOA)
e Arquitetura de Eventos

e Arquitetura de Sistemas Distribuidos

Padroes Arquiteturais
e Padrdes de Criacao (Singleton, Factory, Builder)
o Padrdes Estruturais (Adapter, Composite, Decorator)
e Padrdes Comportamentais (Observer, Strategy, Command)
o Padrdes de Integracdo (Broker, Bridge, Facade)

Planejamento e Documentac¢io de Arquitetura de Software
e Domain Driven Design (DDD)
e Importancia da Documentagao
e Modelagem de Arquitetura com UML e outros Diagramas
o Ferramentas para Documentag¢do Arquitetural

Avaliacio de Arquitetura de Software
e M¢étodos e Técnicas de Avaliagio
o Estudos de Caso - arquitetura de engenharia de dados

Desafios e Tendéncias em Arquitetura de Software
o Escalabilidade e Desempenho
e Seguranca Arquitetural
e Manutengdo e Evolu¢do de Arquiteturas
e Arquiteturas Emergentes e Futuras Tendéncias

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por
meio expositivo-dialdégico e com discussdes com resolucdo de exercicios, onde a énfase estd
em demonstragdes conceituais e fundamentos essenciais; As estratégias de aprendizado deverao
priorizar o estudo por meio de um projeto pratico, que deve ser proposto ou integrado a outras
disciplinas, a fim de possibilitar ao aluno modelar e projetar artefatos de arquitetura de software
para o projeto pratico.

Aulas praticas:

e Através de pratica em laboratorio, os contetidos tedricos serdo trabalhados, priorizando a
contextualizacdo desses em situagcdes problema. Por meio de trabalhos em grupo, serdo
adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e
colabora¢do mutua, além da pratica de soft skills como comunicacao, proatividade e lideranga.
Aulas expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos € complementar
processos de aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco,
projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serdo conduzidas nos
Laboratorios de Informética ,, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para projetar softwares de acordo com as tecnologias requisitadas.

AVALIACAO
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A avaliacdo se dard de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizagao Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliagdo podem ser
realizados através de trabalhos praticos, individuais e em grupo, apresentacdo de semindrios, artefatos
de arquitetura de software, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar
o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a
continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promocao, em alta frequéncia, de
avaliacOes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] MASIERO, A. Arquitetura de software (Série Universitaria). 1 ed. Sdo Paulo: Editora
Senac, 2021.

[2] MARTIN, R. Arquitetura limpa: O guia do artesio para estrutura e design de software. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2019.

[3] GALLOTTI, Giocondo Marino Antonio (org.). Arquitetura de software. Sao Paulo: Pearson,
2016. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] LISBOA, Flavio. Arquitetura de software distribuido: boas praticas para um mundo
de microsservicos. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] SILVEIRA, P. et. al. Introducio a Arquitetura e Design de Software - Uma Visao
sobre a Plataforma Java. 1* ed, Campus, 2011.

[3] FORD, N; PARSONS, R.; KUA, P. Building Evolutionary Architectures: Support
Constant Change. O’Reilly, 2017.

[4] BASS, L; CLEMENTS, P.; KAZMAN, R. Software Architecture in Practice. 3 ed.
Addison- Wesley, 2012.

[5] CLEMENTS, P et al. Documenting Software Architectures: Views and Beyond. 2 ed.
Addison- Wesley, 2010.
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DISCIPLINA: CRIACAO DE NOVOS NEGOCIOS

Codigo: ADS403

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS305

Semestre: 4

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Desenvolvimento da solucdo. Estruturagdo do negocio no mercado de trabalho. Produto Minimo
Viavel (MVP). Pitch. Validagao da solugdo com o mercado.

OBJETIVO

Objetivo geral

Oferecer aos alunos um método aplicado de aceleragao de negdcios de base tecnoldgica, que emula
um programa de aceleragao de startups.

Objetivos especificos

- Compreender o perfil do time de empresas de base tecnologica;
- Conhecer estratégias de validagao de solucao;

- Modelar novos negécios com ferramentas de modelagem;

- Construir MVP;

- Registrar novas empresas de base tecnoldgica.

PROGRAMA
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DESENVOLVIMENTO DA SOLUCAO

Analise de perfil do time de inovadores (founder-market-fit);
Identificacdo e validagdo da oportunidade;
Acordo societario da startup;

Desenho e validacao da solugdo em estagio conceitual (problem-solution-fit).

Prototipacao da solugao;
Validagdo da solucao (product-market-fit);
Estratégias para validagdo da solucao.

ESTRUTURACAO DO NEGOCIO NO MERCADO DE TRABALHO

Modelos utilizados para estruturagdo de startups;

Abordagem Lean Canvas para startups;
Desenho e validagdo do modelo de negocio (business-model-fit);

Defini¢do do modelo de monetizacio;

Monetizagao para startups;
Como construir, medir € mensurar.

PRODUTO MINIMO VIAVEL (MVP)

e Conceitos de MVP;

e Tipos de MVP;

e Branding e marca;

e Experiéncia do usuario - UX: andlise e desenho do design do produto/servico

e Ferramentas para constru¢do de MVP;

e FElaboragdo de MVP;

e Ferramentas de gestdo de projetos;

e Testes e validagdo do MVP com clientes.

PITCH

e Conceitos de pitch;

e Tipos de pitch;

e Elaboragao de pitch.

PROJETO PRATICO

e Validagdo da solugdo com o mercado;

e Demoday;

e Registro de novas startups.
METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca do desenvolvimento do produto minimo vidvel de uma
startup. As aulas terdo uma conducdo de acompanhamento dos projetos praticos alinhados com
o setor produtivo da regido, possibilitando validacdo e testes em ambiente real. Todo o processo
de aprendizagem sera conduzido de forma que o aluno consiga ao final ter um produto testado
e validado com o mercado, possibilitando comercializar. Reconhecendo as diferentes aptiddes
e experiéncias dos estudantes, deve-se ter atengdo as dificuldades distintas apresentadas pelos
discentes e estimular experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais
proximamente, as necessidades particulares de comunicagao do(a) aluno(a). Como recursos de
apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Atividades praticas serdo conduzidas no Centro de Empreendedorismo e Inovagao,
possibilitando o aluno aplicar os conceitos de desenvolvimento de startup a um problema
identificado previamente;

e Durante as aulas praticas, o aluno devera passar por toda analise de mercado e produto da sua
solucao para incluir no mercado de trabalho, além de desenvolver o MVP e estruturar o pitch
deck para fins de validagdo da solugdo;

e Uso da aprendizagem baseada em resolu¢ao de problemas com foco na interdisciplinaridade
para registrar novos negocios.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos € orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverao estimular o desenvolvimento do perfil empreendedor do(a) aluno(a),
bem como apoiar a estruturagdo do produto minimo vidvel para inser¢do no mercado por meio da
legislagao atual. Os instrumentos de avaliagdo a serem adotados serdo realizacdo de trabalhos,
apresentacdes, individuais e em grupo, elaboragdo de géneros textuais, visitas técnicas aos ecossistemas
de inovacao, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos contetudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com
a satisfacao pessoal do aluno e juntando informacgdes importantes para mudangas na metodologia e
intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacao paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] ALESSI, Ana Cristina Martins. Gestao de startups: desafios e oportunidades. 1. ed. Curitiba:

Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set.
2024.

[2] BRIALES, Julio Aragon. Lean business: melhoria continua e transformacao cultural nas
organizacoes. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em:
https://platatforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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Rio de Janeiro: Caroli.org, 160p.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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governanga corporativa e startups. Indaiatuba, SP: Foco, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] SABBAGH, Rafael. Scrum: gestao agil para produtos de sucesso. Sao Paulo, SP: Casa do

Codigo, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. Sprint: O método usado no Google para testar e aplicar
novas ideias em apenas cinco dias. 1a edi¢cdo, Editora Intrinseca, 2017, 320p. ISBN
9788551001530.

[4] FERREIRA, Marcelo Bellon. Métodos ageis e melhoria de processos. 1. ed. Sao Paulo:
Contentus, 2020. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set.
2024.

[5] AVIS, Maria Carolina; FERREIRA JUNIOR, Achiles Batista. Supermarketing:

estratégias de marketing digital. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2022. E-book. Disponivel em:
https://platatforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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DISCIPLINA: GESTAO DE PROJETOS

Codigo: ADS404

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 28h | CH Pratica: Oh | CH PPS: Oh | CH Extensdo: 12h

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 4

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Fundamentos de gerenciamento de projetos. Principios € Dominios de Desempenho do projeto.
Modelos, métodos e artefatos. Metodologias Ageis na gestio do desenvolvimento de sistemas.

Gestao de projetos aplicada.

OBJETIVO

Objetivo geral
Aplicar os conceitos basicos de gerenciamento de projetos de TL

Objetivos especificos

- Compreender a importancia da gestao de projetos;

- Conhecer o ciclo de vida de um projeto;

- Produzir artefatos para a gestao de projetos;

- Utilizar ferramentas de gestao de projetos no contexto de metodologias ageis;

- Desenvolver projeto de extensdo que articule conhecimento do curso com demandas da comunidade.

PROGRAMA
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FUNDAMENTOS DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Definicao de projetos, programas e portfolios;

Porque os projetos falham, papel do gerente de projetos;

Estruturas organizacionais e suas influéncias no ambiente do projeto;

O papel do gerente de projetos; € o

Contexto do gerenciamento de projetos nas organizacoes.

Visdo geral dos processos do PMBoK;

Ciclo de vida do projeto: Iniciagdo, Planejamento, Execu¢do, Monitoramento ¢ Controle, e
Encerramento.

PROCESSOS E AREAS DE CONHECIMENTO:

Gerenciamento do escopo e alteragdes

Gerenciamento do tempo: Entregaveis e criacdo de Estrutura Analitica do Projeto - EAP;
Gerenciamento de custos (projecdes econdmicas e financeiras)

Gerenciamento da qualidade

Gerenciamento de recursos humanos e equipes: Papéis e Responsabilidades; Matriz RACI;
Gerenciamento de riscos (identificag@o, analise e planejamento de respostas)
Gerenciamento das aquisi¢des

FERRAMENTAS, TECNICAS E ARTEFATOS

Ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act),

Uso de softwares de gestao,

Técnicas de alinhamento de expectativas

Ferramentas modelo Canvas.

Ferramentas Grafico de Gantt;

M¢étodos: coleta de dados, estimativas, reunioes € eventos;

Artefatos: termo de abertura, registros, planos, diagramas, relatdrios, informagdes visuais.

METODOLOGIAS DE GESTAO DE PROJETOS

Abordagens preditivas, ageis e hibridas, e seus papéis, artefatos e eventos.

HABILIDADES DO GERENTE DE PROJETOS

Lideranga, comunicagdo, negociacao e resolucao de problemas.

GESTAO DE PROJETOS APLICADA
e Exemplos e aplicacdes.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, a fim de apresentar principios,
métodos e técnicas para a gestdo de projetos de software. A teoria e pratica serdo combinadas,
de modo a aplicar em aulas realizadas em laboratorio os contetidos estudados, priorizando a
contextualizacao desses em situagdes problema. Serd adotado um projeto pratico, voltado para
a comunidade externa, utilizando ferramentas de gestdo de projetos ageis. Por meio de
trabalhos em grupo, serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de
possibilitar troca de ideias e colaboracdo mutua, além da pratica de soft skills como
comunicagdo, proatividade e lideranga. Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro
branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Ministradas nos Laboratorios de Informatica ,, ou outro ambiente que facilite a consolidacao
dos conceitos fundamentais, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.
Por meio do uso e melhoramento de suas habilidades de trabalho ativo, onde a énfase esta na
reflexdo sobre o que se faz, provocando o encontro de significados no que for visto na aula
teorica.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo de ferramentas para gestdo de projetos, de
ferramentas CASE, de plataformas online de ensino aprendizagem de projetos de software e
trabalhos dirigidos a gestdo de desenvolvimento de sistemas, ou parte deles, utilizando os
conceitos da disciplina.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didética (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo podem ser
realizados através de trabalhos praticos, individuais € em grupo, apresentacdo de semindrios, visitas
técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-
aprendizagem, sugere-se a promocdo, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de
proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala
de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle
sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com
a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudancas na metodologia e
intervencoes decisivas na constru¢ao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] KERZNER, Harold. Gestao de projetos: as melhores praticas. 3. ed. Porto Alegre, RS:
Editora Bookman, 2017.

[2] CARVALHO, Fabio C. A. Gestao de projetos. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Pearson Education do
Brasil, 2015.

[3] SABBAGH, Rafael. Scrum: gestio agil para produtos de sucesso. Sao Paulo, SP: Casa do
Codigo, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] MASSARI, V. L.; VIDAL, A. Gestao agil de produtos com Agile Think Business
Framework: guia para certificacio Exin Agile Scrum product owner. 1. ed. Rio de

Janeiro: Brasport, 2018. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 12 set. 2024.

[2] COSTA, Adriana Bastos da; PEREIRA, Fernanda da Silva. Fundamentos de gestao de
projetos: da teoria a pratica - como gerenciar projetos de sucesso. 1. ed. Curitiba: Intersaberes,
2019. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] CRUZ, Fabio. Scrum e PMBOK unidos no gerenciamento de projetos. 1. ed. Rio de Janeiro:
Brasport, 2013. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
[4] FOGGETTI, Cristiano (org.). Gestao agil de projetos. Sao Paulo: Pearson, 2015. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[5] GOMES, André Faria. Agile: desenvolvimento de software com entregas frequentes e foco no
valor de negocio. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2014. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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Disciplinas Cédizo CH CH CH CH CH Requisito
Curriculares Obrigatorias & Total Teoérica | Pratica PPS Extensao qu
4° SEMESTRE
Programacdo Web II ADS401 80 20 60 -- -- ADS303
Arquitetura de Software ADS402 80 20 60 -- -- --
Criacdo de Novos Negdcios ADS403 80 20 60 - -- ADS305
Gestao de Projetos ADS404 40 28 - - 12 --
Projeto Integrador ADS405| 80 - - 20 60 ADS202
Multidisciplinar
I
Optativa | ADS406 40 20 20 -- --
CARGA HORARIA DO 400 108 200 20 72
4° SEMESTRE
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: PROGRAMACAO WEB II

Codigo: ADS401

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS303

Semestre: 4

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Programagao para front-end: paginas web dinamicas. Desenvolvimento para front-end com
frameworks. Tecnologias multiplataforma e full-stack. APIs e manipulagao de dados.

OBJETIVO

Objetivo geral

Desenvolver a programacao para o front-end das aplica¢des para WEB integrando com a
programacao back-end.

Objetivos especificos
- Construir interfaces Web utilizando modelos e métodos consolidados pelo mercado e industria;

- Aprender uma linguagem de programacao front-end baseada em cddigo aberto para
desenvolvimento de aplicagdes WEB;

- Investigar métodos, técnicas, praticas, arquiteturas e tecnologias para o desenvolvimento de
sistemas de software disponibilizados sobre a plataforma Web;

- Entender os principais padrdes de projetos utilizados em aplicagdes comerciais;
- Desenvolver aplicagdes web integradas com back-end.

PROGRAMA

PROGRAMACAO PARA FRONT-END

Introdugao ao Javascript;

Tipos primitivos (String, Number, Boolean, undefinied/null, Array, Object);
Operadores aritméticos;

Variaveis;

Condicionais;

Funcgdes;

Objetos;

Array;

Desestruturagao
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e Arrow Funcitons
e Javascript DOM.

DESENVOLVIMENTO PARA FRONT-END COM FRAMEWORKS
Proposicao e caracteristicas do framework;

Instalagdo e configuracdo do ambiente de desenvolvimento;
Proposicao e visdo geral de um projeto pratico;
Versionamento de codigo;

O que sdao componentes;

Comunicagao entre componentes;

Formularios;

Rotas;

Integragcdo com Banco de Dados

Integracdo com APIs de Inteligéncia Artificial

Testes Unitarios e cobertura de testes;

Protecdo de rotas.

TECNOLOGIAS MULTIPLATAFORMA E FULL-STACK
Frameworks Fullstack

Server Side Rendering

Single Page Application

Progressive Web Application - PWA

Service Workers;

Promisses e Fetch;

Cache API;

Web Push Notifications;

DEPLOY E PERSISTENCIA DE DADOS
e Principais plataformas de deploy
e Persisténcia de dados na Nuvem

METODOLOGIA DE ENSINO

170



Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por
meio expositivo-dialdégico e com discussdes com resolucio de exercicios, onde a énfase esta
em demonstragdes conceituais e fundamentos essenciais; As estratégias de aprendizado deverao
priorizar o estudo por meio de um projeto pratico combinado com os recursos da linguagem de
programacao estudada, devendo ser proposto e apresentado pelo professor ou aluno no inicio
da disciplina, e desenvolvido ao longo de todo o componente curricular.

Aulas praticas:

e Através de pratica em laboratorio, os contetidos tedricos serdo trabalhados, priorizando a
contextualizacdo desses em situagdes problema. Por meio de trabalhos em grupo, serdo
adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e
colabora¢do mutua, além da pratica de soft skills como comunicacao, proatividade e lideranga.
Aulas expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos € complementar
processos de aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco,
projetor de slides e livro(s) de referéncia(s). Atividades praticas serdo conduzidas nos
Laboratorios de Informética ,, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.

e Uso da aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas do setor produtivo ou comunidade académica e externa.

AVALIACAO

A avaliacdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliagdo deverdo prever retorno aos estudantes
sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo serdo
diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o discente no
desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliagdo podem ser realizados
através de trabalhos praticos, individuais e em grupo, apresentagdo de seminarios, publicagao de codigo
em repositorio, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da
turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do
processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢do, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas
capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas
em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e
controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupacao
com a satisfacao pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudancas na metodologia
e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para
propostas de atividades de recuperacgao paralela na(s) reuniao(es) de colegiado de curso, coordenadoria
de curso e demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] SILVEIRA, Paulo; ALMEIDA, Adriano. Légica de programacao: crie seus
primeiros programas usando Javascript e HTML. Sao Paulo, SP: Casa do Cddigo,
2014. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set.
2024.

[2] CAELUM, Ensino e Inovagdo (material eletronico). Desenvolviment Web com HTML,
CSS e JavaScritp. Disponivel em: https://github.com/free-
educa/books/blob/main/books/Desenvolvimento%20Web%20com%20HTML%2C%20CSS%
2 0e%?20JavaScript%20-%20Caelum%2C%20Curso%20WD-43.pdf. Acesso em: 11 set.
2024.

[3] RAMOS, Gabriel. JavaScript assertivo: testes e qualidade de codigo em todas as camadas
da aplicacdo. Sao Paulo, SP: Casa do Cdédigo, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] EIS, Diego. Guia front-end: o caminho das pedras para ser um dev front-end. Sao
Paulo, SP: Casa do Cédigo, 2015. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[2] VILARINHO, Leonardo. Front-end com Vue.js: da teoria a pratica sem complicacoes.
Sao Paulo, SP: Casa do Cédigo, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] INCAU, Caio. Vue.js: construa aplicacdes incriveis. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2017.
E- book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[4] SOUZA, Natan. Bootstrap 4: conheca a biblioteca front-end mais utilizada no mundo. Sao
Paulo, SP: Casa do Codigo, 2018. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[5] ALMEIDA, Flavio. O retorno do cangaceiro JavaScript: de padrdes a uma

abordagem funcional. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2018. E-book. Disponivel em:
https://platatforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.
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DISCIPLINA: PROJETO INTEGRADOR MULTIDISCIPLINAR I

Codigo: ADS405

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: Oh | CH Pratica: Oh | CH PPS: 20h | CH Extensao: 60h

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS202

Semestre: 4

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Brainstorming de problemas da comunidade. Estudo dos trabalhos relacionados. Andlise e
levantamento de requisitos. Modelagem da solugdo. Prototipagdo da solugdo. Planejamento do
desenvolvimento. Documentagao da proposta do projeto.

OBJETIVO

Objetivo geral

Especificar uma solu¢do de software para problemas do mundo real, integrando conhecimentos
multidisciplinares.

Objetivos especificos

- Desenvolver a visdo sist€émica de processos, a criatividade, a busca de solugdes e a capacidade de
interpretar a sociedade de modo a identificar oportunidades;

- Perceber relagdes de interdependéncia entre componentes do curso;
- Fortalecer a relagdo entre a teoria e a pratica;
- Propor projetos e acdes de extensdo que contribuam para solucionar problemas da comunidade.

PROGRAMA

184



1. IDENTIFICACAO DE OPORTUNIDADES E CONTEXTO

e Mapeamento da comunidade local e arranjos produtivos;

e Identificacdo de problemas e proposi¢do de solugdes;

e Benchmarking de trabalhos e solugdes existentes;

e Defini¢cdo do tema e escopo do projeto.

e -Documento de Visdo (problema, justificativa, publico-alvo, objetivos, escopo e ndo escopo).
2. PLANEJAMENTO E ESTRUTURACAO DO PROJETO

e Defini¢do de papéis e responsabilidades no grupo;

e Planejamento do projeto e elaboracdo da Estrutura Analitica (EAP);

e (Cronograma macro € marcos principais.

e -Estrutura Analitica do Projeto e Cronograma.

3. LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS
e Elicitacdo e documentacao de requisitos funcionais e nao funcionais;
e Escrita de historias de usuario;
e Organizacdo e prioriza¢gdo dos requisitos.
e -Historias de Usuario e Documento de Requisitos de Software.

4. ANALISE DE RISCOS

Identificagdo de riscos técnicos, humanos e externos;

Matriz de probabilidade e impacto;

Planejamento de mitigagdo e contingéncia.

-Documento de Riscos com Matriz de Riscos e Respostas a riscos.

5. MODELAGEM DE SOLUCAO E NAVEGACAO
e Estrutura de telas, menus e fluxos de navegagao;
e Representacdo grafica das interagdes do sistema.
e -Arvore de Navegacio de Telas/Fungdes.

6. PROTOTIPO E VALIDACAO
e Elaboragdo de protdtipo de baixa fidelidade;
e Sessdes de feedback e ajustes.
e -Protdtipo de Baixa Fidelidade.

CONSOLIDACAO E APRESENTACAO FINAL
e Revisdo e integracdo dos documentos;

METODOLOGIA DE ENSINO
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Pratica Profissional Supervisionada e projetos interdisciplinares:

e A PPS compreende diferentes situagdes de vivéncia profissional, aprendizagem e trabalho, por
meio de experiéncias profissionais supervisionadas pelo professor, onde a énfase ¢ o estimulo
a consolida¢do de um perfil proativo, com a autoconfianca necessaria para uma atuagao
profissional protagonista

e Devera ser dada prioridade a realizagdo de projetos interdisciplinares, tais como, por exemplo,
as disciplinas de projeto social, empreendedorismo e criacdo de negocios, que podem
oportunizam a solucdo a ser desenvolvida. As disciplinas de Engenharia de Software e Analise
e Projetos de Sistemas que podem ser conduzidas com métodos que possibilitam a modelagem
e criacdo de artefatos da solugdo proposta. Além disso, a disciplina de Etica pode tratar os
aspectos legais de responsabilidades de dados, e a disciplina de Gestao de Projetos para
gerenciamento de todas as etapas do projeto, possibilitando o didlogo entre diferentes
disciplinas ou turmas, de maneira a integrar os conhecimentos distintos € com o objetivo de
dar sentido a eles.

e (Como sugestio de recursos de apoio, tem-se a realizagao de projetos finais para a disciplina,
investigacdo sobre atividades profissionais, projetos de pesquisa ou outros trabalhos
académicos, visitas técnicas, simulagdes e observagoes as quais deverao ser desenvolvidas nos
diversos ambientes de aprendizagem, como oficinas, incubadoras, empresas pedagogicas ou
salas na propria institui¢do de ensino ou em entidade parceira.

Aulas de extensio:

e As estratégias de aprendizado fardo uso de aulas expositivas, orientando os alunos na
proposi¢do e execucao de projetos voltados a comunidade externa, seja curso FIC,
desenvolvimento de aplicativo ou pesquisas desk e exploratoria. A teoria e pratica serdo
combinadas, de modo a aplicar em aulas realizadas em laboratdrio os conteudos estudados,
priorizando a contextualiza¢do desses em situagdes problema. Serd adotado um projeto pratico,
voltado para a comunidade externa, utilizando ferramentas de desenvolvimento e gestdo de
projetos ageis. Os grupos deverdo desenvolver documentos com proposta de projeto,
cronograma de trabalho e lista de materiais. Por meio de trabalhos em grupo, serao adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo
mutua, além da pratica de soft skills como comunicacao, proatividade e lideranca. Como
recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s). Atividades teodricas e praticas serdo conduzidas nos Laboratorios de Informatica
,, com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.

e Uso da aprendizagem baseada em resolucao de problemas com foco na interdisciplinaridade
para modelar solugdes com diferentes aspectos tecnoldgicos.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo podem ser
realizados através de trabalhos praticos em grupo, apresentacao de seminarios, visitas técnicas, dentre
outros. A escolha dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo
de ensino e aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a
promogdo, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um
feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos conteudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagdo pessoal do aluno
e juntando informacdes importantes para mudancas na metodologia e intervengdes decisivas na
constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de
recuperagdo paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores
ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] SABBAGH, Rafael. Scrum: gestao agil para produtos de sucesso. Sao Paulo, SP: Casa
do Codigo, 2022. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12
set. 2024.

[2] GALVAO FILHO, Ivam. Criatividade e inovaciio: entre na era das startups. Sio
Paulo, SP: Casa do Codigo, 2020. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[3] VAZQUEZ, Carlos Eduardo; SIMOES, Guilherme Siqueira. Engenharia de requisitos:
software orientado ao negdcio. 1. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2016. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] CARVALHO, Vinicius. PostgreSQL: banco de dados para aplicacoes web modernas. Sao
Paulo, SP: Casa do Cddigo, 2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[2] SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 9. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2011. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] IFCE. Instituto Federal do Ceara. Guia de curricularizacao das atividades de extensao

nos cursos técnicos, de graduacio e pés-graduaciao do IFCE. Disponivel em:
https://ifce.edu.br/proext/Guia_curricularizacao.pdf. Acesso em: 23 de fev. 2023.

[4] SANTANA, Eduardo Felipe Zambom. Back-end Java: microsservicos, Spring Boot e
Kubernetes. Sao Paulo, SP: Casa do Cédigo, 2021. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[5] VILARINHO, Leonardo. Front-end com Vue.js: da teoria a pratica sem complica¢oes. Sao

Paulo, SP: Casa do Cédigo, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.
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DISCIPLINA: ETICA E RESPONSABILIDADE SOCIOAMBIENTAL

Codigo: ADS503

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 24h | CH Pratica: Oh | CH PPS: Oh | CH Extensdo: 16h

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: -

Semestre: 5

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Etica na sociedade e nas organizagdes. Democracia e cidadania. Politicas de Educacio Ambiental.
Direitos Humanos. Relagdes Etnico-raciais, de Classe e de Género. Historia e Cultura Afro-Brasileira,
Africana e Indigena.

OBJETIVO

Objetivo geral

Despertar nos discentes a importancia da dimensao €tica para a constitui¢cao de si, das relacdes com os
outros, com 0 meio em que vive e com outras esferas da cultura, da sociedade e do pensamento humano,
numa perspectiva da Responsabilidade Individual e Social, da accountabilty e compliance.

Objetivos especificos
- Entender como a dimensao Etica interfere diretamente na constitui¢ao de si ¢ na relacado com os outros;

- Analisar o desdobramento de condutas antiéticas na contemporaneidade: racismo; discriminagao de
sexualidade e/ou de género; fendmenos climaticos adversos decorrentes do crescimento da induastria
tecnologica, problemas socioemocionais advindos do uso indiscriminado e irrefletido das Tecnologias
Digitais de Informac¢do e Comunicacao (TDICs), entre outros;

- Organizar mecanismos e politicas de Responsabilidade Etnicorracial, de Sexualidade e Género,
Politicas Ambientais, Codigos de Etica Profissional, Accountability e Compliance;

- Desenvolver uma perspectiva critica acerca da responsabilidade individual (accountability) e social
(compliance) num contexto organizacional hibrido e/ou digital,

- Promover agdes de Extensdao que contribua com a comunidade na tematica ética e responsabilidade
socioambiental.

PROGRAMA

ETICA NA SOCIEDADE E NAS ORGANIZACOES

e Conceitos fundamentais da ética;

e A dimensao ética na constitui¢cao de si ¢ na relacdo com o Outro;
e [Ftica nas organizagdes;

e A importancia da ética nos relacionamentos empresariais;
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e Ftica tradicional e ética da responsabilidade (social e ambiental).

e DEMOCRACIA E CIDADANIA

e A dimensdo ética da Cidadania;

e C(idadania e a democracia como fendmeno pratico de viver em sociedade;

e Empresa e cidadania;

e C(idadania no Brasil e o desafio de igualdade social e existencial;

e A diversidade de Historias que nos compde — a importancia da Historia Afro-

brasileira e Indigena na constitui¢do de uma ética e cidadania planetaria.

DIREITOS HUMANOS: AS RELACOES ETNICO-RACIAIS, DE CLASSE, DE
SEXUALIDADE E DE GENERO

Historia dos direitos humanos e suas implicagdes para o campo organizacional;

A diversidade de ontologias no convivio em sociedade: no que a sociedade limita o ser-em-si?
Estereotipos, preconceitos, estigmas, rotulagoes e discriminagao;

Racismo estrutural, interseccionalidade e pensamento critico;

Crise climatica, Educacao Ambiental e Desenvolvimento Sustentavel;

Os Codigos de Etica Profissional no contexto das relagdes sociais contemporaneas.

ETICA E CIBERESPACO: RESPONSABILIDADE INDIVIDUAL E COLETIVA

Os impactos da cibernética na vida social e cultural contemporanea;
Os usos politicos da tecnologia, algoritmos, Big Data e o controle da privacidade;

Os usos clandestinos da Internet: controle de IA para fins antiéticos, trolls, Fake
News, extremismo politico € o anonimato como protecao de possiveis crimes
cibernéticos;

Cidadania digital, acountability, compliance: a importancia da ética nas relagdes
profissionais e na virtualidade.

RACISMO ESTRUTURAL, RACISMO RECREATIVO, RACISMO INSTITUCIONAL E
RACISMO ALGORITMICO

Teoria e Pratica sobre o tema.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e As aulas seguirdo um formato de exposicdo dialogada, priorizando a participacdo dos
estudantes através de debates, estudos de caso, seminarios, exibi¢do de videos, dinamicas,
atividades promovidas pelo NEABI, acdes e projetos de extensao e outras atividades —
individuais ou grupais — mediante orientagdo ativado professor e fomentadas por consulta
prévia ou presencial a materiais especificos. Como material de trabalho serdo utilizados, além
do apoio bibliografico, quadro branco e pincel, outros recursos audiovisuais (lousa digital,
projetor de slides, notebook, filmes e documentarios em DVD, entre outros), que atuem como
suporte do conteudo abordado, assegurando assim o aprimoramento da aprendizagem.
Simula¢des e debates tematicos também toardo a formagdo critica sobre o conteudo
relacionado.

Aulas de extensao:

e Como complemento as aulas teorica, serdo realizadas diferentes acdes de extensdo junto a
comunidade externas, como visitas técnicas a diferentes organizagdes de trabalho, pesquisas
desk e exploratérias, reunides com grupos de trabalhos das comunidades de modo a propiciar
experiéncias mais proximas da realidade laboral.

e A ideia ¢ desenvolvimento tecnoldgico e social; aos direitos humanos e justiga, ao estagio e ao
emprego, as atividades culturais e artisticas ou ao empreendedorismo, preferencialmente por

meio de atividades com foco nos direitos humanos e justica, e devem contemplar, entre outros,
a:
o I-promocdo e defesa dos direitos humanos;

o II- Realizagdo de atividades de extensdo que possibilitem a inclusdo social, digna e
produtiva, de pessoas e grupos, historicamente, excluidos da sociedade e/ou dos processos
educacionais;

o III- desenvolvimento de atividades de extensdo que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discriminagdo contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promocao de direitos de cidadania e participacgao social.

o [IV- Redugdo das desigualdades etnorraciais, religiosas, de género e de identidade sexual
nas comunidades de abrangéncia do IFCE;

o V- Inclusdo de pessoas com deficiéncia e outras necessidades educacionais especificas na
vida social € no mundo do trabalho;

o VI- Prestagao de servigos a comunidade na busca pela reducao das desigualdades sociais
e econdmicas e promoc¢do de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

e Como recursos para a promogao de atividades de extensdo, tem-se a participagdo colaborativa
em programa de extensao, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestagdo de
servigos, que poderdo nascer, ou ndo, da disciplina de Responsabilidade e Projetos Sociais ou
de projetos interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina;

e Uso da aprendizagem baseada em resolu¢ao de problemas com foco na interdisciplinaridade
para identificar oportunidades junto a comunidade externa.

AVALIACAO
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A avaliagdo da disciplina ocorrera em seus aspectos qualitativos e quantitativos, segundo o
Regulamento da Organizacdao Didatica — ROD, do IFCE. A avaliacdo tera carater formativo, visando
ao acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serdo usados instrumentos e técnicas
diversificadas de avaliacdo, deixando sempre claro os seus objetivos e critérios. Alguns critérios que
podem ser avaliados: Grau de participagdo do aluno em atividades que exigem producao individual e
em equipe; Planejamento, organizagdo, coeréncia de ideias e clareza na elaboragao de trabalhos escritos
ou destinados a demonstragdo do dominio dos conhecimentos técnico-pedagogicos e cientificos
adquiridos; Criatividade e o uso de recursos diversificados; Dominio de atuagdo discente (postura e
desempenho). O processo de avaliagdo, portanto, envolvera diferentes instrumentos, dentre os quais:
uma avaliacdo diagnoéstica inicial individual e em grupo; provas individuais; trabalhos praticos
realizados em grupo; pesquisas historicas e conceituais; relatérios de atividades; seminarios. O
instrumento final de avaliagdo e de recuperagdo final envolvera uma avalia¢do individual contendo
questoes sobre os contetidos estudados. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem,
sugere-se a promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente
um feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao
aluno uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua
responsabilidade, frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfagao
pessoal do aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢ao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de
atividades de recuperagdo paralela na(s) reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e
demais setores ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] GALLO, S. (coord.). Etica e cidadania: caminhos da filosofia - elementos para o
ensino de filosofia. 1. ed. Campinas: Papirus, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] ANTUNES, Paulo de Bessa. Responsabilidade civil ambiental: uma breve introducéo.
Indaiatuba, SP: Foco, 2024. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
Acesso em: 12 set. 2024.

[3] DULEBA, Wania; DIAS, Sylmara Lopes Francelino Gongalves; PAULINO, Sonia Regina (org.).
Sustentabilidade e interdisciplinaridade. Sao Paulo, SP: Blucher, 2019. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] SILVA, Raquel Torres de Brito. Educaciio e justica ambientais no fomento da cidadania
voltada a sustentabilidade. Belo Horizonte, MG: Dialética, 2024. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[2] DIAS, Sylmara Gongalves; ZANIRATO, Silvia (org.). Estudos socioambientais: diversidade
de olhares. 1. ed. Sao Paulo, SP: Blucher, 2022. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[3] TEIXEIRA, Alexandre Peres. Poder, tecnologia e direito!: a for¢a cibernética e a disrupcao
nos principais paradigmas de sustentacao do direito aplicavel aos conflitos armados. Belo
Horizonte, MG: Dialética, 2024. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso
em: 12 set. 2024.

[4] MAZUR, Milan Mirco Moraes. A formac¢ao do Direito e da moral: e reflexos no
julgamento do comportamento humano. 1. ed. Belo Horizonte, MG: Del Rey, 2024. E-
book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12 set. 2024.

[5] MARTINI, Renato. Sociedade da informacao: para onde vamos. 1. ed. Sdo Paulo, SP:
Trevisan, 2017. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em: 12
set. 2024.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: FUNDAMENTOS DE SEGURANCA DA INFORMACAO

Codigo: ADS504

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 30h | CH Pratica: 10h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 5

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Principios e conceitos em seguranca da informagao. Andlise e tratamento de riscos. Regulamentacdes
Legais e Padroes de Seguranca da Informacao. Seguranga de aplicagdes, de base de dados e de
comunicagoes

OBJETIVO

Objetivo geral

Utilizar os principios e métodos de seguranga necessarios para projetar, implementar e implantar
sistemas de software.

Objetivos especificos

- Implementar solucdes em seguranga da informacao;

- Planejar e apresentar politicas para controle de riscos com analise de risco em ativos;

- Avaliar e propor melhorias no controle de acesso através de normas de seguranca e leis de protecao;
- Propor seguranca em aplicagoes e em bases de dados;

- Desenvolver um perfil adequado de profissional de sistemas de informacao.

PROGRAMA

PRINCIPIOS E CONCEITOS EM SEGURANCA DA INFORMACAO
e Conceitos basicos de seguranca em TI;

O ciclo de vida de uma informacao e sua seguranga;

Classificagao e controle dos ativos de informagao;

Seguranga no ambiente fisico e 16gico;

Ataques a seguranca € ameacas.

ANALISE E TRATAMENTO DE RISCOS

e Riscos;

Identificacdo e andlise e tratamento de riscos de seguranca;
Visado geral das normas NBR ISO/IEC 27005 e 15999;
Firewall, IDS, IPS ¢ WAF;

Técnicas de defesa.
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REGULAMENTACOES LEGAIS E PADROES DE SEGURANCA DA INFORMACAO
e Normas de seguranga da informacao;

Normas NBR ISO/IEC 27001,

Normas NBR ISO/IEC 27002,

Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD);

Aspectos que impactam o desenvolvimento de software.

SEGURANCA DE APLICACOES DE BASE DE DADOS E DE COMUNICACOES
Softwares maliciosos;

Sistemas de backup;
Testes de penetracao;
Analise de logs;
Rede privada virtual,

Conceitos de criptografia e a PKI.

IMPLEMENTACOES DE CODIGO PARA SOFTWARE SEGURO
e Exemplos e aplicagdes.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

e As estratégias de aprendizado farao uso de aulas expositivas, a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca da Seguranca da informacgdo, contextualizando com as
vivéncias praticas do conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a vivenciar o
processo de implementacdo de seguranca em corporagdes focado nas etapas do
desenvolvimento. Além disso, os discentes devem conhecer sobre as legislagdes que envolvem
o desenvolvimento de software e o cliente. Reconhecendo as diferentes aptiddes e experiéncias
dos estudantes, deve-se ter atengdo as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e
estimular experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares de comunicagdo do(a) aluno(a). Como recursos de apoio, tem-se a
utilizagcdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratorios de Informatica ,, com o apoio de
desktops e softwares especificos disponibilizados, visando a consolidacdo dos conceitos vistos
em sala de aula, por meio do uso e melhoramento de suas habilidades de trabalho ativo, onde
a énfase estd na reflexdo sobre o que se faz, provocando o encontro de significados no que for
visto na aula tedrica.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo de equipamentos de redes e cabos, simuladores
de plataformas online de ensino aprendizagem de redes de computadores e trabalhos dirigidos
a implementacdo de redes funcionais;

e Uso da aprendizagem baseada em resolu¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade
para projetar softwares seguros.

AVALIACAO
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientagdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagao
serdo diversificados e deverao estimular a andlise e implementacdo de recursos de seguranca. Os
instrumentos de avalia¢do a serem adotados serdo realizagdo de trabalhos, apresentagdes, individuais e
em grupo, visitas técnicas para analise e elaboragdo de politica de seguranga entre outros. A escolha
dos instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexao sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetdos
ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfacao pessoal do aluno e juntando
informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construgdo de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA

[1] HANS BAARS; KEES HINTZBERGEN; JULE HINTZBERGEN; ANDRE
SMULDERS. Fundamentos de Seguranca da Informac¢ao: com base na ISO 27001 e na ISO
27002. Editora Brasport. Livro. (0 p.). ISBN 9788574528670.

[2] VISACRO, Alessandro. A Guerra na era da informacao. Contexto. Livro. (226 p.).
ISBN 9788552000433.

[3] GALVAO, Michele da Costa (organizacdo). Fundamentos em Seguran¢a da Informacio.
Sao Paulo: Pearson Education do Brasil, 2015. Livro. (128 p.). ISBN 9788543009452.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] HINTZBERGEN, Jule et al. Fundamentos de seguranca da informag¢ao: com base na ISO 27001
e mna ISO 27002. Rio de Janeiro: Brasport, 2018. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[2] SILVA, Michel Bernardo Fernandes da. Ciberseguranca: uma visdo panoramica sobre a
seguranc¢a da informacdo na internet. Rio de Janeiro: Freitas Bastos, 2023. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[3] POLESEL, Jussara de Oliveira Machado. Ciberseguranga, privacidade e prote¢do de dados
pessoais no Brasil a luz do direito comparado e dos internacionais de regulamentagao. 1. ed. Caxias
do Sul, RS: Educs, 2021. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12
set. 2024.

[4] FERREIRA, Rodrigo. Seguranca: em aplicagcdes web. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2017.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[5] SOARES, Cleber; FRANCO, Deivison Pinheiro; DOS SANTOS, Joas Antonio. Introducgao a
seguranca ofensiva: uma abordagem para pentesters e red teams. 1. ed. Rio de Janeiro, RJ: Brasport,
2023. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.
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PLANO DE UNIDADE DIDATICA

Disciplinas Cédico CH CH CH CH CH Requisito
Curriculares g Total | Teérica | Pratica PPS Extensio q
Obrigatérias

5° SEMESTRE
Testes e Qualidade
e Software ADS501 80 40 40 - - ADS202
Programagio para ADS502 | 80 20 60 - - ADS205
Dispositivos Moveis
Etica e
responsabilidade ADS303 40 24 h h 16 h
socioambiental
Fundamentos de ADS504 40 30 10 _ _ _
Seguranga
da Informagao
Projeto Integrador ADS505 | 80 - - 20 60 ADS405
Multidisciplinar 1T
Optativa II ADS506 80 40 40 - -- -
CARGA HORARIA 400 154 150 20 76
DO 5° SEMESTRE
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: PROGRAMACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Codigo: ADS502

Carga Horaria Total: 80h CH Teodrica: 20h | CH Pratica: 60h | CH PPS: Oh | CH Extensao: Oh

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS205

Semestre: 5

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Introducao aos dispositivos moveis. Plataforma de Desenvolvimento. Layouts de Aplicagdes.
Componentes Visuais. Eventos de aplicagdes. Biblioteca de Classes. Aplicagdes e Persisténcia de
Dados.

OBJETIVO

Objetivo geral

Desenvolver aplicagdes para dispositivos mdveis, a fim de permitir o acesso a partir de diferentes
dispositivos e configuragoes.

Objetivos especificos

- Obter uma visdo geral do funcionamento de aplicagcdes moveis;

- Reconhecer as ferramentas e ambiente necessarios para o desenvolvimento de solucdes para
dispositivos moveis;

- Aplicar técnicas e recursos de programacado na construgdo de softwares simples, utilizando uma
linguagem de programagao para dispositivos moveis.

PROGRAMA
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INTRODUCAO AOS DISPOSITIVOS MOVEIS

Conceito e tipos de dispositivos moveis;
Caracteristicas de dispositivos moveis;

Plataformas de desenvolvimento;

Linguagens de programagao para dispositivos méveis;
Frameworks para dispositivos moveis;

Componentes visuais;

Criagao de componentes visuais;

Analise da hierarquia dos componentes.

LAYOUTS, EVENTOS E BIBLIOTECAS DE APLICACOES

e Estudo de layouts e cores;

e Gerenciadores de layouts;

e Componentes visuais;

e Trabalhando com eventos;

e Utilizando e criando bibliotecas de componentes.

UTILIZACAO DE API E GERENCIAMENTO DE ESTADOS

Trabalhando com requisigdes;

Programagao assincrona;

Realizando download;

Introducdo aos padrdes de gerenciamento de estados;
Pratica de padrdes de gerenciamento de estados.

APLICACOES E PERSISTENCIA DE DADOS

Preferéncias compartilhadas;
SQLite;

Bancos néo relacionais;
Bancos em nuvem;
Publica¢do de aplicativo.

METODOLOGIA DE ENSINO
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Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por
meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolugdo de exercicios, onde a énfase estd
em demonstracdes conceituais e fundamentos essenciais. As estratégias de aprendizado
deverdo priorizar o estudo por meio da resolugcdo de problemas que exijam a aplicagdo de
técnicas para desenvolvimento de softwares para dispositivos méveis. Como recursos de apoio,
tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

e Através de pratica em laboratorio, os conteudos teoricos serdo trabalhados, priorizando a
contextualizacdo desses em situagdes problema. A partir desses problemas, o aluno devera
modela, projetar e desenvolver software que sejam testados e executados por dispositivos
moveis, incluindo a publicagdo em nuvem. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragao
mutua, além da pratica de soft skills como comunicacdo, proatividade e lideranca. Aulas
expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de
aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizacdo do quadro branco, projetor de
slides e softwares especificos para desenvolvimento. Atividades praticas serdo conduzidas nos
Laboratérios de Informatica ,, com o apoio de desktops e softwares especificos
disponibilizados.

e Uso da aprendizagem baseada em resolu¢ao de problemas com foco na interdisciplinaridade
para resolver problemas com necessidades mobile.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza teodrico/praticos a serem desenvolvidos
individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolucdes de situacdes —
problemas especificos do processo de formacdo dos futuros profissionais da area de Redes de
Computadores. Para tanto serd utilizada a formula definida no Regulamento de Organizagdo Didatica
(ROD) IFCE. O processo de avaliacdo envolvera diferentes instrumentos, dentre os quais: uma
avaliacdo diagnostica inicial individual e em grupo; provas individuais; trabalhos praticos realizados
em grupo; pesquisas historicas e conceituais; relatorios de atividades; semindrios. O instrumento final
de avaliagdo e de recuperagao final envolverd uma avaliagdao individual contendo questdes sobre os
conteudos estudados. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a
promocao, em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um
feedback imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexao sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfacdo pessoal do aluno
e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervencdes decisivas na
constru¢dao de conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de
recuperagao paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores
ligados ao ensino.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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[1] SILVA, Diego (org.). Desenvolvimento para dispositivos méveis. 1. ed. Sao Paulo: Pearson,
2016. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[2] LEE, Valentino; SCHNEIDER, Heather; SCHELL, Robbie. Aplicacdes moveis: arquitetura,
projetos e desenvolvimento. S3o Paulo: Pearson, 2005. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[3] FELIX, Rafael; SILVA, Everaldo Leme da (org.). Arquitetura para computagio mével. 2. ed.
Sao Paulo: Pearson, 2019. E-book. Disponivel em: https://platatorma.bvirtual.com.br. Acesso em 12
set. 2024.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

[1] RESENDE, Kassiano. Kotlin com android: crie aplicativos de maneira facil e divertida.
Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2018. E-book. Disponivel

em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[2] ARAUIJO, Everton Coimbra de. Ionic 6: desenvolvimento multiplataforma para
dispositivos moveis. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2022. E-book. Disponivel

em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[3] GERBELLI, N. F.; GERBELLI, V. H. P. App inventor: seus primeiros aplicativos
android. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2017. E-book. Disponivel

em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[4] MARINHO, L. H. Iniciando com Flutter Framework: desenvolva aplicacdes mdveis no
Dart Side!. Sao Paulo, SP: Casa do Codigo, 2020. E-book. Disponivel

em: https://plataforma.bvirtual.com.br. Acesso em 12 set. 2024.

[5] LOPES, Sérgio. A web mobile: programe para um mundo de muitos dispositivos. Sao
Paulo, SP: Casa do Codigo, 2014. E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br.
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DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: PROJETO INTEGRADOR MULTIDISCIPLINAR II

Codigo: ADS505

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: Oh | CH Pratica: Oh | CH PPS: 20h | CH Extensao: 60h

Nuamero de Créditos: 4

Pré-requisitos: ADS405

Semestre: 5

Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Controle e monitoramento do projeto. Desenvolvimento da proposta de projeto. Validagao e
implantacdo da solugdo. Apresentacao dos resultados obtidos.

OBJETIVO

Objetivo geral

Implementar uma solucao de software para problemas do mundo real, integrando conhecimentos
multidisciplinares.

Objetivos especificos

- Utilizar tecnologias condizentes com o mercado de trabalho atual;
- Promover integragdo e cooperagdo entre o curso ¢ a sociedade;

- Perceber relagdes de interdependéncia entre componentes do curso;
- Fortalecer a relag@o entre a teoria e a pratica.

PROGRAMA

PLANEJAMENTO E REVISAO DA PROPOSTA
e Revisdo dos artefatos do Projeto I: Documento de Visdao, EAP, Requisitos, Riscos e Prototipo;
e Planejamento detalhado de sprints e backlog do produto;
e Defini¢do de ambiente de desenvolvimento e ferramentas.
e -Backlog do Produto e Plano de Desenvolvimento.

DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE COM O USUARIO
e Implementagdo do layout conforme prototipo de baixa fidelidade;
e Criacdo e integracao das telas de navegacao;
e Aplicagdo de principios de usabilidade e design responsivo.
e -Interface navegavel funcional (Front-end).

DESENVOLVIMENTO DAS FUNCIONALIDADES
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Implementagdo das funcionalidades principais (requisitos criticos);
Integracdo com banco de dados e APIs;

Construcgdo de funcionalidades secundarias e complementares;
Testes unitarios e de integragdo continua.

-Moédulos funcionais integrados e testados.

CONTROLE E MONITORAMENTO DO PROJETO

Utilizar sistemas de versionamento (Git/GitHub/GitLab);

Monitoramento de progresso via ferramentas de gestdo (Trello, Jira, ClickUp ou similar);
Acompanhamento dos indicadores de desempenho do projeto;

Reunides de sprint review e retrospectiva.

-Relatorio de controle e acompanhamento do projeto.

TESTES E VALIDACAO DA SOLUCAO

e Planejamento e execucao de testes de aceitacao;
Validag¢ao junto ao cliente/usuario real;
Coleta de feedback e corregoes;
Testes de performance, seguranga e compatibilidade.
-Relatorio de Testes ¢ Validacao.

IMPLANTACAO E DOCUMENTACAO TECNICA
e Preparacao do ambiente de deploy (local, web ou cloud);
e Publicacdo ¢ demonstracao do sistema;
e Elaboracao da documentagao técnica e manual do usuario.
e -Sistema implantado e documentacao técnica.

APRESENTACAO E ENCERRAMENTO DO PROJETO
e Apresentacdo publica do projeto funcional;
e Relato dos resultados obtidos e anélise dos impactos;
e Registro das licdes aprendidas e sugestdes de evolugao.
e -Projeto Integrador II (com relatorio final, links e documentagdo completa).
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Prética Profissional Supervisionada e projetos interdisciplinares:

A PPS compreende diferentes situagdes de vivéncia profissional, aprendizagem e trabalho, por
meio de experiéncias profissionais supervisionadas pelo professor, onde a énfase ¢ o estimulo
a consolidagao de um perfil proativo, com a autoconfianga necessaria para uma atuagao
profissional protagonista

Devera ser dada prioridade a realizagdo de projetos interdisciplinares, tais como, por exemplo,
as disciplinas de projeto social, empreendedorismo e criagdo de negocios, que podem
oportunizam a solu¢do a ser desenvolvida, o desenvolvimento de sistemas com Programacao
WEB (PWEB I e PWEB 1I), ou com Programacdo para dispositivos moveis (PDM),
conduzidos com métodos de engenharia de software (ENS) e com os fundamentos de seguranca
da informagdo (FSI). Além disso, a disciplina de Gestdo de Projetos para gerenciamento de
todas as etapas do projeto, e o desenvolvimento empreendedor por meio das disciplinas do eixo
de empreendedorismo e inovagao. A ideia ¢ possibilitar o didlogo entre diferentes disciplinas
ou turmas, de maneira a integrar os conhecimentos distintos € com o objetivo de dar sentido a
eles.

Como sugestao de recursos de apoio, tem-se a realizacao de projetos finais para a disciplina,
investigacdo sobre atividades profissionais, projetos de pesquisa ou outros trabalhos
académicos, visitas técnicas, simulagdes e observagoes as quais deverao ser desenvolvidas nos
diversos ambientes de aprendizagem, como oficinas, incubadoras, empresas pedagbgicas ou
salas na propria institui¢do de ensino ou em entidade parceira.

Aulas de extensao:

Na execucao do projeto pratico, deve-se adotar estratégias que simulem o desenvolvimento de
software no mercado de trabalho, utilizando ferramentas de desenvolvimento, versionamento
de codigo, gestao de projetos ageis e deploy de aplicagdes. Os grupos deverdo desenvolver
artefatos que serdo documentados e entregues ao cliente final. Por meio de trabalhos em grupo,
serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e
colabora¢do mutua, além da pratica de soft skills como comunicag¢ao, proatividade e lideranga.
Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de
referéncia(s). Atividades praticas serdo conduzidas nos Laboratdrios de Informatica ,, com o
apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.
As diferentes agdes de extensdo junto a comunidade externas, como visitas técnicas a diferentes
organizacdes de trabalho, desenvolvimento de aplicagdes, cursos FIC, pesquisas desk e
exploratorias, reunides com grupos de trabalhos das comunidades de modo a propiciar
experiéncias mais proximas da realidade laboral.
A 1ideia ¢ desenvolvimento tecnoldgico e social; aos direitos humanos e justiga, ao estagio e ao
emprego, as atividades culturais e artisticas ou ao empreendedorismo, preferencialmente por
meio de atividades com foco nos direitos humanos e justica, e devem contemplar, entre outros;
Uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade
para modelar software utilizando diferentes tecnologias estudadas.
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A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade as entregas dos produtos de software consideradas nas disciplinas integradoras, por
exemplo, entrega da documentacao, software, banco de dados, testes, e apresentagao pitch descrevendo
o negocio ou projeto desenvolvido. Os instrumentos de avaliagdo serdo diversificados e deverdo nao
somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o discente no desenvolvimento e
aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliagdo podem ser realizados através de trabalhos
praticos em grupo, apresentacdo de semindrios, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos
instrumentos deve considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao,
em alta frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato
de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre
ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos contetidos
ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a satisfacao pessoal do aluno e juntando
informagdes importantes para mudancas na metodologia e intervengdes decisivas na construgdo de
conhecimento dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagao
paralela na(s) reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao
ensino.
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Pré-requisitos: ADS202
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Nivel: Superior Tecnologico

EMENTA

Fundamentos da qualidade de software. Modelos de referéncia para qualidade de software. Métricas.
Fundamentos de Teste de Software. Testes Automatizados e Testes Ageis.

OBJETIVO

Objetivo geral

Aplicar técnicas para manter e avaliar a qualidade de sistemas e processos de desenvolvimento de
software.

Objetivos especificos

- Compreender os fundamentos de qualidade de software;
- Conhecer os modelos de referéncias mais utilizados;

- Dominar as métricas de qualidade de software;

- Desenvolver diferentes tipos testes de software.
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FUNDAMENTOS DA QUALIDADE DE SOFTWARE
e Contextualizacao do mercado de TI e de QA;
Importancia da qualidade de software;

Perfis e responsabilidade de um QA;

Qualidade do produto;

Qualidade do processo.

MODELOS DE REFERENCIA PARA QUALIDADE DE SOFTWARE

e CMMI-DEV;
e MPS.BR-SW.
METRICAS

e M¢tricas para teste de software: conceitos, motivagao e tipos;
e C(Criando métricas e resultados da equipe;

e Mg¢étrica de processos.

FUNDAMENTOS DE TESTE DE SOFTWARE
Introducdo aos conceitos de teste unitario, integracao, end-to-end e UL

Testes de software e Testes automatizados;

Plano de testes e documentagao;

Niveis de teste: unidade; integracao; sistema; aceitacao; alfa; beta; e regressao;
Técnicas de teste: Caixa branca e caixa preta;

Apresentagdo do projeto a ser testado;
Suite de testes e casos de testes;
Automacao de testes;

Manutencao de testes;

Documentagao de testes;

Test Driven Development — TDD;

Behavior Driven Development — BDD;
Testes de Interface.

Tipos de teste: funcionalidade; desempenho; usabilidade; seguranca; portabilidade; e stress;
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Aulas tedricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por
meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolucdo de exercicios, onde a énfase estd
em demonstragdes conceituais e fundamentos essenciais. As estratégias de aprendizado farao
uso de aulas expositivas, a fim de apresentar técnicas para a constru¢cdo de softwares com
qualidade.

Aulas praticas:

e A teoria e pratica serdo combinadas, de modo a aplicar técnicas de testes automatizada de
software em aulas realizadas em laboratorio a partir dos conteudos estudados, priorizando a
contextualizagdo desses em situagoes problema. Podera ser adotado um projeto pratico, a fim
de aplicar as diferentes etapas que englobam a fase de testes, priorizando a documentagao e
automatizacao dos testes. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas estratégias de
aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracdo mutua, além da
pratica de soft skills como comunicagao, proatividade e lideranga. Como recursos de apoio,
tem- se a utilizagao do quadro branco, projetor de slides e softwares especificos para atividades
de testes automatizados. Atividades praticas serao conduzidas nos Laboratorios de Informética
,,» com o apoio de desktops e softwares especificos disponibilizados.

AVALIACAO

A avaliagdo se dara de forma continua, considerando aspectos qualitativos e quantitativos, em
conformidade com as diretrizes estabelecidas no Regulamento da Organizacdo Didatica (ROD).
Considerando seu carater formativo, os instrumentos de avaliacdo deverdo prever retorno aos
estudantes sobre seus progressos e orientacdes para sanar dificuldades. Os instrumentos de avaliagdo
serdo diversificados e deverdo ndo somente avaliar habilidade técnicas, mas também estimular o
discente no desenvolvimento e aprimoramento de soft skills. Os instrumentos de avaliacdo podem ser
realizados através de trabalhos praticos, individuais € em grupo, apresentacdo de seminarios,
publicacdo de codigo em repositorio, visitas técnicas, dentre outros. A escolha dos instrumentos deve
considerar o perfil da turma e ser um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Durante toda
a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promocdo, em alta frequéncia, de
avaliacdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como estdo as
interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informacdes
importantes para mudancas na metodologia e intervencdes decisivas na constru¢do de conhecimento
dos discentes, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s)
reunido(es) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.
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