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1. Objetivos do Curso

O curso de Bacharelado em Ciéncias de Computa¢do do ICMC-USP visa preparar um profissional
com solida formacdo conceitual, tedrica e experimental em diferentes areas de Computacédo, de
forma a qualificd-lo a atuar em qualquer &rea e ramo de conhecimento em que recursos
computacionais sejam empregados. Para que isso seja possivel, o curso oferece forte embasamento
I6gico e matematico, soélida formacdo em técnicas e métodos consagrados e tecnologias avancadas de
computacdo, além de uma ampla formacgdo pratica por meio do desenvolvimento de projetos e
utilizacdo de ferramentas.

Espera-se do egresso que possua conhecimento necessério para projetar, desenvolver e gerenciar
sistemas de computacdo, que abranjam desde solu¢des voltadas a computadores pessoais quanto a
redes corporativas mais complexas. O egresso deve, portanto, possuir a maturidade e conhecimentos
tedricos e praticos para atuar nos diferentes dominios da computagdo. A capacidade de adaptacdo a
evolucdo da computacdo, tanto em termos tedricos como em termos tecnolégicos também é essencial
para um profissional dessa area.

Além de poder atuar em ambientes corporativos que fazem uso da computacdo, o egresso devera
estar igualmente apto a atuar em atividades de pesquisa, na carreira académica, em consultorias ou
como empreendedor no ramo da computacéo.

Desta forma, o objetivo do curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo é formar um
profissional com conhecimentos sélidos atualizados em computacgdo, capaz de se adaptar a diferentes
situacBes com relativa facilidade e que consiga enfrentar novos problemas com competéncia,
criatividade, senso critico e ética.



2. Perfil do Egresso do Curso

Conforme apresentado na Secdo 1, o egresso do curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacéo
podera atuar em:

1. Mercado de trabalho, que engloba industrias de computadores, empresas de software e setores
de processamento de dados de institui¢cGes publicas e privadas;

2. Atividades de pesquisa, quer sejam nas areas especificas da computacdo, quer sejam em areas
que utilizam a computagdo como ferramenta;

3. Acdes de empreendedorismo na area de computacéo.

Existe um conjunto de aptidGes que € comum aos trés campos de atuacdo acima, conforme descrito a
sequir.

(1) Um perfil com forte embasamento conceitual em areas que desenvolvam o raciocinio, analise
critica e habilidades intelectuais para solucionar problemas computacionais.

Este perfil requer:

a) O desenvolvimento de raciocinio l6gico e matematico;

b) O dominio de conceitos matematicos e de fisica basica como suporte a outras disciplinas e a
formacdo cientifica como um todo;

c) Nocdes de conceitos de areas como a estatistica, calculo numérico e pesquisa operacional.

(2) Dominio do processo de projeto e implementacdo de sistemas computacionais, envolvendo tanto
software quanto hardware.

Este perfil requer:

a) Programacéo de sistemas computacionais por meio de diferentes paradigmas;

b) Modelagem de sistemas por meio de diferentes métodos, técnicas e ferramentas, visando uma
solucdo sistematizada;

c) Desenvolvimento de software bésico;

d) Desenvolvimento de projetos basicos em hardware.

(3) Capacidade de aplicar os conhecimentos especificos das diversas areas da computacgao.
Este perfil requer a aquisi¢do dos conceitos e a aplicacdo de técnicas das areas de:

a) Bases de dados;

b) Inteligéncia artificial;

c) Computacdo grafica;

d) Engenharia de software;

e) Sistemas de informacdo;

f) Sistemas operacionais;

g) Arquitetura de computadores;



h) Redes de computadores, sistemas distribuidos e seguranca;
1) Web.

(4) Dominio dos conceitos e formalismos inerentes aos fundamentos e a teoria da Computacéo.
Este perfil requer:

a) Conhecimento de conceitos de linguagens de programacdo, paradigmas existentes e técnicas
de compilacéo;

b) Conhecimento dos modelos formais de algoritmo, computabilidade e dos estudos de
complexidade e de funcBes computaveis;

c) Consciéncia das limitagcGes da computabilidade e dos problemas intrataveis.

(5) Dominio das regras béasicas que regem a ética profissional da &rea de computacdo, quer sejam
em corporac0es, quer sejam em ambientes académicos, incluindo nog¢bes de empreendedorismo.

Este perfil requer:

a) Conhecimento da legislacdo vigente que regulamenta propriedade intelectual e acesso a dados
publicos e privados, além de questdes de seguranga;

b) Desenvolvimento de trabalhos em equipe com um forte entrosamento entre 0s integrantes e
um relacionamento ético em todos os aspectos do desenvolvimento, implementacdo e
gerenciamento dos sistemas;

c) Desenvolvimento da capacidade empreendedora na area de computacdo, com énfase na analise
do negdcio.

Para cada uma das trés areas de atuacdo definidas no inicio desta secdo, tém-se algumas habilidades
e aptidBes especificas que devem ser desenvolvidas pelos alunos. As aptiddes para cada area de
atuacdo sdo definidas nas proximas subsecoes.

Ressalta-se que, independentemente da opc¢éo escolhida, o Bacharelado em Ciéncias de Computacao
do ICMC-USP visa formar um egresso que tenha consciéncia de seu papel e responsabilidade no
mercado de trabalho e na academia, e que seja capaz de contribuir para o aprimoramento de uma
sociedade comprometida com a ética e justica social. Dessa forma, o egresso deste curso deve estar
apto a trabalhar como agente transformador da sociedade, visando ao progresso, ao desenvolvimento
sustentavel e, principalmente, a aplicacdo adequada da tecnologia.

2.1 Atuacédo em empresas de computacao

O profissional formado no curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo podera atuar em
empresas de diferentes ramos de atividade, no setor especifico de processamento de dados e
desenvolvimento de software e hardware, implementacdo e gerenciamento de sistemas
computacionais, desempenhando as funcdes de analista de sistemas, projetista de sistemas, analista
de suporte de sistemas, de chefia intermediaria e superior. Esses profissionais atuam em empresas
gue vendem equipamentos para processamento de dados, empresas de consultorias e em empresas
dedicadas ao desenvolvimento tanto de hardware quanto de sistemas de software.



Visando a formacdo dos egressos que atuardo em empresas na area de computacdo, os alunos
deverdo estar aptos a se inserir, 0 mais rapidamente possivel, em empresas com diferentes
caracteristicas. Para esse fim, as seguintes habilidades devem ser desenvolvidas:

a) Conhecer os principais modelos de estruturas e de técnicas utilizadas nas organizagoes;

b) Desenvolver a capacidade de atuacdo em equipes multidisciplinares com o desenvolvimento
de um bom relacionamento com outros profissionais (tanto da area de computacdo como com
clientes de outras areas em geral);

c) Praticar a exposicao oral e escrita de temas em Ciéncias de Computacéo;

d) Desenvolver a capacidade de se adaptar a novas tecnologias.

2.2 Atuacao em atividades de pesquisa

A opcdo pela carreira cientifica € mais uma possibilidade para os egressos do Bacharelado em
Ciéncias de Computacdo do ICMC-USP. Neste caso, os alunos dardo continuidade aos estudos na
area de computacdo em programas de mestrado e de doutorado. O desenvolvimento de estudos em
po6s-graduacdo implica a atuacdo futura do egresso em disciplinas e em desenvolvimento de pesquisa.
Na maioria dos casos, essa 0p¢do estard associada a atuacdo do egresso como docente da area de
computacdo, em escolas de nivel superior. Os egressos que optarem por atuar em carreira académica
desenvolverdo suas atividades nas universidades e em centros de pesquisa.

As habilidades necessarias a este perfil sdo:

a) Conhecimento do estado da arte em area(s) especifica(s) da computacdo, visando contribuir
para o desenvolvimento da(s) area(s);

b) Dominio das etapas da metodologia de pesquisa cientifica;

c) Capacidade de exposicéo oral e escrita de temas em Ciéncias de Computacgéo;

d) Capacidade de atuacdo em equipes.

2.3 Atuacdo como empreendedor na area de computacao

Os egressos que atuarem como empreendedores na area de computacdo deverdo possuir aptides
similares aos egressos que estardo atuando em empresas ja consolidadas, com o desenvolvimento de
uma aptiddo adicional para o empreendedorismo. Dessa forma, as habilidades necessarias a este
perfil séo:

a) Conhecimento dos principais modelos de estruturas e de técnicas utilizadas nas organizagoes;

b) Desenvolvimento da capacidade de atuacdo em equipes multidisciplinares, objetivando um
bom relacionamento com outros profissionais (tanto da &rea de computacdo como de outras
areas);

c) Pratica de exposicéo oral e escrita de temas em Ciéncias de Computacao;

d) Desenvolvimento da capacidade empreendedora.



3. Metodologia do Curso

A estrutura curricular do curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo é composta,
principalmente, por disciplinas oferecidas pelos Departamentos de Ciéncias de Computacdo e de
Sistemas de Computagdo do ICMC-USP. Os Departamentos de Matematica, de Matematica Aplicada
e Estatistica, bem como o Departamento de Fisica da USP/S&o Carlos, sdo também responsaveis por
algumas disciplinas do curso.

Cada um dos aspectos da formacao que se deseja dar ao egresso sera desenvolvido por meio de um
conjunto de disciplinas, ministradas por um ou mais dos departamentos citados no paragrafo anterior.
A grade completa do curso é mostrada no Apéndice 1, dividida por semestres, com quantidade de
créditos e indicacdo de pre-requisitos para cada disciplina. O Apéndice 2, por sua vez, mostra o
esquema da estrutura curricular, exibindo o conjunto de disciplinas a ser cursado em cada periodo do
Curso e 0s pré-requisitos existentes entre elas (se uma disciplina aponta para outra, isso indica que a
primeira € pré-requisito para a segunda). As disciplinas sdo referenciadas por seus cddigos, nomes
completos ou seus nomes simplificados (em algumas ocasides, 0s acronimos séo utilizados). Além
disso, as disciplinas oferecidas por cada departamento tém cores diferenciadas, por exemplo, as
disciplinas oferecidas pelos departamentos de Ciéncias de Computacdo e Sistemas de Computacédo
tém as cores verde e azul, respectivamente. Por fim, exibem-se, para cada periodo, o nimero de
créditos aula, o numero de créditos trabalho e a estimativa de quantidade de horas que o aluno devera
dedicar ao curso no periodo em questdo. Ressalta-se que cada crédito aula equivale
aproximadamente a 15h de estudo em um periodo, enquanto um crédito trabalho equivale ao dobro
disso, ou seja, a 30h em um periodo.

Nos quatro primeiros periodos do curso, o aluno serd introduzido principalmente ao ndcleo de
disciplinas de fundamentos de computacdo, além de grande parte do conteddo matematico e fisico
necessario ao curso. Em seguida, nos quatro préximos periodos, o aluno sera apresentado
principalmente ao nucleo de disciplinas de tecnologias de computacdo, com disciplinas especificas
de cada uma das grandes areas da computacdo, além de poder eleger um conjunto de disciplinas
optativas para cursar. As disciplinas optativas visam oferecer ao aluno a oportunidade de conhecer
novas areas da computacdo, bem como aprofundar seus conhecimentos em areas ja conhecidas.
Algumas optativas também visam complementar a formacdo técnica, preparando um profissional
capaz de administrar negocios de computacdo, bem como de atuar como empreendedor ou cientista.
A escolha dessas disciplinas deve ser feita considerando-se a area em que 0 egresso pretende atuar.
Salienta-se que, embora seja nesses periodos a concentracdo de todas as optativas do curso, nada
impede que o aluno antecipe para 0s periodos anteriores ou postergue para 0s proximos periodos
algumas delas. Por fim, nos dois ultimos periodos, o aluno terd a chance de realizar estagio
supervisionado em empresa conveniada ao ICMC-USP e vivenciar a rotina no mercado de trabalho,
ou, alternativamente, desenvolver um projeto de graduacdo na universidade, sob supervisdo de um
docente, e vivenciar a rotina académica. Além disso, essas op¢des também podem ser realizadas no
exterior, em periodo de intercambio.

O conjunto de disciplinas obrigatorias e optativas do curso de Bacharelado em Ciéncias de
Computacdo apresenta uma grande diversidade de contetdo, o que requer a utilizacdo de diferentes
métodos para promover a transferéncia de conhecimento necessaria. Dentre os métodos utilizados
estdo:



Aulas expositivas convencionais;

Aulas expositivas apoiadas por equipamentos audiovisuais que possibilitam a demonstragdo dos
conceitos;

Aulas em laboratorio de software e hardware, onde sdo desenvolvidas atividades praticas
relacionadas aos conceitos adquiridos;

Apresentacdo de seminarios e elaboracdo de monografias, visando tanto uma participacdo mais
efetiva do aluno na sala de aula como a capacitacdo de sua expressao oral e escrita.

A utilizacdo de métodos alternativos, tais como seminarios, trabalhos em grupo e aulas praticas,
contribuem para que os alunos sejam participantes ativos do processo de ensino-aprendizagem.
Dessa forma, o aluno ndo apenas receberd os conhecimentos técnicos necessarios, mas também sera
preparado para se tornar um profissional ativo, criativo e possuidor de um raciocinio critico.

Apesar da utilizacdo de diferentes métodos de ensino, apenas as disciplinas ndo sdo suficientes para
promover toda a formacao necessaria. Diferentes tipos de atividades extracurriculares sao oferecidos
aos alunos, tais como:

Programas de Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica: os alunos do ICMC tém a oportunidade de
participar dos grupos de pesquisa e de trabalho, com a possibilidade de obtencdo de bolsas de
iniciacdo cientifica e tecnoldgica oferecidas por agéncias governamentais (PIBIC, FAPESP, etc.).
Os alunos com bom desempenho académico e com determinada renda familiar também podem
ser contemplados com as bolsas de permanéncia estudantil ¢ com fins variados (como “ensino” e
“cultura e extensao”), em consonancia com a politica de inclusdo da USP. Existem também nos
departamentos de computacdo Programas institucionais de Iniciagdo Cientifica (PIC), por meio
dos quais os alunos que ndo obtém bolsas podem realizar pesquisa com o0s orientadores dos
departamentos. O desenvolvimento desses trabalhos contribui tanto para o aprimoramento dos
conhecimentos do aluno quanto para a obtencéo de experiéncia no desenvolvimento de pesquisas
e no relacionamento com pesquisadores e com outros alunos.

Grupo PET: o curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo conta com um Grupo PET
(Programa de Educacdo Tutorial), cujas atividades iniciaram em setembro de 1995 e focam na
integracdo de ensino, pesquisa e extensdo para a melhor formagdo dos alunos. Os objetivos
basicos do Grupo PET sao a diversificacdo da formacdo dos alunos, o oferecimento de condicGes
especiais de desenvolvimento para os bolsistas, a promogéo de atividades estendidas aos demais
alunos de graduacdo e a disseminacgdo dos conhecimentos dos alunos do grupo aos demais alunos
do curso. Dessa forma, a existéncia do grupo PET é relevante tanto para os bolsistas PET (diante
da oportunidade de estarem mais bem preparados para a vida profissional) como para os demais
alunos da graduacéo, pois muitas das atividades organizadas pelo grupo sdo abertas aos demais
alunos e o desenvolvimento dos alunos do PET pode ser repassado aos demais por meio de
seminarios, conversas informais, etc.

Semana da Computacdo: a Semana de Computacdo é promovida anualmente com auxilio do
Grupo PET e também de inimeros alunos voluntérios do curso. Essa semana conta com diversos
eventos, incluindo palestras, minicursos e painéis. Esse evento atrai grande interesse e tem se
destacado no campus, pois abre espago para discussOes de assuntos que interessam a toda a



comunidade e para a apresentacdo de palestras e de trabalhos que vem sendo desenvolvidos,
principalmente, nos Departamentos de Ciéncias de Computacdo e de Sistemas de Computagédo do
ICMC.

« Empresa Janior: a ICMC Junior é uma empresa sem fins lucrativos, formada por alunos da
graduacdo, com o objetivo de complementar a formagdo do aluno por meio do contato com o
mercado de trabalho e com a administracdo de uma empresa. A empresa Junior é acompanhada
por um docente do ICMC-USP, mas gerenciada pelos alunos, sendo que eles se responsabilizam
pela administracéo e pelo desenvolvimento de projetos.

« Tutoriais para a graduacdo: os Tutoriais da Computacao tém como objetivo a apresentacdo de
seminarios e de discussGes que consideram tdpicos gerais e basicos, acessiveis aos alunos de
graduacdo. Normalmente, os tutoriais acontecem quinzenalmente e contam com um publico
significativo, constituido de alunos de graduacdo e de pds-graduacdo, tanto do ICMC como de
outras unidades da USP e de outras instituicoes de Sao Carlos.

« Participacdo em Eventos Cientificos: os Departamentos de Ciéncias de Computacdo e de
Sistemas de Computacdo incentivam a participacdo dos alunos do Bacharelado em Ciéncias de
Computacdo nos principais eventos cientificos da area de computacdo. Por exemplo,
regularmente, os alunos participam do SIICUSP (Simposio Internacional de Iniciacdo Cientifica
da USP) e de eventos institucionais e aqueles relacionados as competi¢bes de programacao, entre
outros.

« Monitoria: as disciplinas do curso podem ser também um contexto proficuo para que os alunos
exercitem um reforco do conteddo e transmitam os conhecimentos ja adquiridos aos seus colegas.
Assim, a atividade de monitoria engloba o acompanhamento de uma disciplina junto com o
docente responsavel, auxiliando em aulas de exercicio, correcdo de trabalhos e listas de
exercicios, bem como oferecendo plantdo para esclarecimento de davidas.

o Competices de programacdo: por meio de treinamento em horério extracurricular e
oferecimentos de disciplinas especificas para esta finalidade, os alunos tém a possibilidade de
engajamento nos torneios de programacdo em nivel nacional e internacional. Além do estimulo
ao trabalho em grupo, o aluno tem a oportunidade de aprender e aprofundar os conhecimentos em
paradigmas de programacdo mais avangados.

« Internacionalizacdo: os alunos do ICMC tém a disposicdo uma comissao que Ihes auxilia cursar,
em universidades estrangeiras conveniadas, disciplinas de graduagédo que podem ser aproveitadas
como equivalentes ou optativas em seus cursos. Essa & uma experiéncia enriquecedora tanto do
ponto de vista académico-cientifico quanto pessoal.

Como se percebe, a metodologia de ensino do Bacharelado em Ciéncias de Computacdo ndo esté
restrita as atividades desenvolvidas em sala de aula. O desenvolvimento das aptidbes e, em
particular, de cada habilidade definida na Se¢éo 2, é atingido tanto por meio das disciplinas como das
atividades complementares. A seguir, sdo detalhadas quais disciplinas do curso de Bacharelado em
Ciéncias de Computacdo contribuem para a aquisicéo de cada aptidao e habilidade especificada.



3.1 Aptiddes comuns a todos 0s egressos

Conforme discutido anteriormente, existe um conjunto de aptidGes esperadas, comuns a todos 0s
egressos. Esta secdo discute as atividades do curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo que
contribuem para a obtengdo dessas aptiddes. Sao apresentadas as disciplinas que colaboram para que
o0 aluno adquira cada uma das habilidades esperadas, bem como seu objetivo.

(1) Um perfil com forte embasamento conceitual em areas que desenvolvam o raciocinio, anélise
critica e habilidades intelectuais para solucionar problemas computacionais.
Objetivo: O embasamento conceitual matematico e fisico é essencial para que o0s alunos possam
compreender os assuntos discutidos nas disciplinas, tanto basicas como tecnoldgicas, da area de
computagéo.

a) Desenvolver raciocinio l6gico e matematico.
Esta habilidade serd desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SMA 353 — Célculo |

Fazer com que os alunos se familiarizem com os conceitos de limite, continuidade,
diferenciabilidade e integracdo de funcGes de uma variavel.

SMA 354 — Calculo 11

Familiarizar os alunos com os resultados fundamentais relativos a integracdo definida,
técnicas de integracdo, diferenciabilidade de funcbes de varias variaveis e extremos de
funcBes de varias variaveis.

SMA 355 — Calculo 111

Familiarizar os alunos com os resultados fundamentais relativos a diferenciabilidade de
funcBes de vérias varidveis, integrais multiplas, integrais de linha e integrais de superficie.
SMA 356 — Célculo IV

Familiarizar os alunos com os resultados fundamentais relativos a sequéncias e séries
numéricas e de funcgdes, série de Fourier e aplicacdes.

b) Entender e resolver problemas cientificos por meio de fisica basica.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

7600105 - Fisica Basica |

Ensinar aos estudantes os conceitos bésicos da Mecéanica Newtoniana e os métodos da
Fisica como ciéncia. Capacitad-los a formular e resolver problemas referentes ao
movimento de corpos e sistemas de corpos, sob agédo de forcas.

7600109 — Laboratorio de Fisica Geral |

Familiarizar o aluno com a utilizacdo de instrumentos de medidas mecénicas, organizacéo
de tabelas e graficos com escalas lineares e logaritmicas. Introduzir os fundamentos
basicos da teoria de Erros e do Método dos Minimos Quadrados. Utilizar os tdpicos
anteriores para a realizacdo de préaticas e confeccdo de relatérios sobre experimentos
béasicos de mecanica.

c) Dominar as teorias matematicas como suporte a outras disciplinas e a formacéao
cientifica.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:



SMA 180 — Matematica Discreta |

Dar aos alunos os conhecimentos basicos tedricos de légica com énfase em suas
aplicacdes na area de Ciéncias de Computacéo.

SMA 300 — Geometria Analitica

Visa dar aos alunos uma visao geométrica de conceitos matematicos basicos.

SME 141 — Algebra Linear e Equacdes Diferenciais

Familiarizar o aluno com as técnicas de Algebra Linear e de Equacdes Diferenciais
Ordinérias Lineares e suas inter-relacoes.

(2) Dominio do processo de projeto e implementagdo de sistemas computacionais, envolvendo tanto
software quanto hardware.
Objetivo: A assimilacdo dos conceitos envolvidos com o projeto e a implementacdo de sistemas
computacionais é essencial para que o aluno possa se adaptar facilmente a novas tecnologias.
Dessa forma, a énfase dada ao curso é no dominio dos conceitos e ndo das tecnologias. Essa
filosofia aplica-se tanto na parte de software quanto de hardware.

a) Adquirir fundamentos de programacao e estrutura de dados para desenvolvimento de
software.
Esta habilidade serd desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SCC 221 - Introducéo a Ciéncia de Computacéo |

Apresentar a programagdo para computadores como disciplina autbnoma, como uma
metodologia do raciocinio construtivo aplicavel a todos os problemas passiveis de uma
solucdo algoritmica.

SCC 222 — Laboratério de Introducéo a Ciéncia de Computacéo |

Familiarizar os estudantes com a préatica de programacédo, buscando habilita-los a contar
com recursos de sistemas computacionais no desenvolvimento das solucGes algoritmicas
em linguagens de programacao.

SCC 201 - Introducéo a Ciéncia de Computacéo 1

Apresentar os conceitos avangados que levam o aluno a uma maturidade em programagéo
estruturada, com conhecimento de uma linguagem de programagdo com recursos
avancados. Aprendizado de técnicas para construcdo de algoritmos e para analise da
complexidade de algoritmos. Aprendizado de recursividade, algoritmos classicos de
ordenag&o e busca em memoria interna, juntamente com a pratica de programagao.

SCC 220 - Laboratério de Introducéo a Ciéncia de Computacéo 1

Oferecer aos alunos a oportunidade de desenvolver habilidades de projeto e de
implementacdo de algoritmos cléssicos da computacdo sob supervisdo docente, além de
desenvolver habilidades de experimentagdo que incluem a execucdo, a andlise e a
apresentacdo dos resultados, essenciais ao egresso de um curso de Ciéncias de
Computacao.

SCC 202 — Algoritmos e Estruturas de Dados |

Familiarizar os estudantes com as varias estruturas de dados, buscando habilita-los a
contar com esses recursos no desenvolvimento de outras atividades de computacéo.

SCC 215 - Organizacao de Arquivos

Fornecer aos alunos as nogdes de armazenamento secundario, organizagdo de arquivos,
algoritmos para classificacdo externa e indexacdo, processamento cossequencial e
ordenacéo de arquivos grandes. Aqui serdo apresentadas as estruturas de Arvores B, B+ e
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B*.

SCC 216 — Modelagem Computacional em Grafos

Fornecer ao aluno a base teorica sobre grafos e a representacdo em estrutura de dados,
além de apresentar as principais aplica¢cdes, como caminhos minimos, arvores geradoras,
ordenacdo topoldgica, etc.

b) Utilizar conceitos de outras areas, tais como calculo numérico, pesquisa operacional e
estatistica para solugdo de problemas.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SME 104 — Calculo Numérico

Familiarizar o estudante com técnicas numéricas para resolucdo pratica de modelos
matematicos.

SME 123 - Estatistica

Fornecer aos estudantes 0s conceitos de estatistica, seus alcances e limitagdes. llustrar a
necessidade de estatistica no campo da computacéo.

SME 110 - Programagdo Matematica

Capacitar o aluno a perceber, formular e resolver problemas de otimizacao.

SME 121 - Processos Estocésticos

Fornecer ao aluno base tedrica em Processos Estocasticos para que possa apreciar suas
aplicacBes, com consisténcia e incluindo métodos de Simulagdo Estocasticos.

c) Adquirir conhecimentos sobre paradigmas de programacao e técnicas avancadas de
programacao.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SCC 217 — Linguagens de Programacao e Compiladores

Apresentar os diversos paradigmas de linguagens de programacao, bem como técnicas de
construcdo de compiladores e interpretadores de linguagens de programacdo de alto nivel.
SCC 216 — Modelagem Computacional em Grafos

Fornecer ao aluno a base teorica sobre grafos e representacdo em estrutura de dados, além
de apresentar as principais aplicacbes como caminhos minimos, arvores geradoras,
ordenacdo topoldgica, etc.

SCC 215 - Organizacao de Arquivos

Fornecer aos alunos as nocbes de armazenamento secundario, organizacdo de arquivos,
algoritmos para classificacdo externa e indexacdo, processamento cossequencial e
ordenac&o de arquivos grandes. Aqui serdo apresentadas as estruturas de Arvores B, B+ e
B*.

SCC 218 — Algoritmos Avancados e Aplicagdes

Permitir que o aluno entre em contato com problemas novos e classicos que envolvam
andlise de solucdes variadas, de diversos paradigmas de algoritmos.

SCC 230 - Inteligéncia Artificial

Apresentar ao aluno as ideias fundamentais da Inteligéncia Artificial e suas varias
subareas. Ensinar programacédo nao deterministica e o paradigma logico de programacé&o.
SSC 103 - Programacao Orientada a Objetos

Introduzir os conceitos de programacdo orientada a objetos e metodologia de
desenvolvimento de software segundo esse paradigma.

SSC 143 — Programacéao Concorrente
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Familiarizacdo do estudante com 0s conceitos basicos de programacdo concorrente,
arquiteturas paralelas e linguagens de programacédo concorrente, incluindo o paradigma
funcional de programacao.

d) Modelar sistemas utilizando diferentes métodos, técnicas e ferramentas, visando uma
solucéo sistematizada.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SSC 103 - Programacao Orientada a Objetos

Introduzir os conceitos de programacdo orientada a objetos e metodologia de
desenvolvimento de software segundo esse paradigma.

SSC 124 — Analise e Projeto Orientado a Objetos

Fornecer uma visdo geral dos métodos para andlise e projeto orientados a objetos, em
particular o Processo Unificado (UML). Aplicacdo dos conceitos tedricos em etapas que
envolvem do projeto a codificacao.

SSC 130 - Engenharia de Software

Oferecer uma visdo geral do processo de desenvolvimento de Software e de gestdo de
projetos de software. Apresentar métodos de analise de sistema de software.

SSC 120 - Sistemas de Informacéo

Dar ao estudante a compreensdo do relacionamento existente entre 0s componentes
técnicos de um Sistema de Informacdo e a Tecnologia de Informacdo com a estrutura,
funcdes e politicas da Organizacédo. Este curso objetiva colocar os sistemas de informacéo
e a tecnologia de informagéo no contexto das organizagoes.

e) Desenvolver projetos basicos em hardware.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SSC 117 — Introducéo a Logica Digital

SSC 109 - Pratica em Ldgica Digital

Introduzir ao aluno conceitos béasicos de Logica Digital e técnicas de projeto de
subsistemas digitais, com énfase em circuitos combinacionais.

SSC 118 — Sistemas Digitais

SSC 108 — Pratica em Sistemas Digitais

Introduzir ao aluno conceitos circuitos sequenciais, flip-flops, registradores, conversores,
etc. Execucdo de projetos de circuitos l6gicos para a execucdo de instrucdes binarias.

SSC 112 — Organizagao de Computadores Digitais |

Introduzir o estudante ao conhecimento da arquitetura basica de computadores e
linguagens de maquina.

SSC 119 - Pratica em Organizacdo de Computadores

Fornecer ao aluno experiéncias praticas sobre maquinas de estados finitos e componentes
basicos de uma CPU. Projeto e implementacdo de uma CPU usando tecnologia FPGA.
SSC 180 - Eletrénica para Computacéo

Introduzir aos alunos conceitos basicos de componentes eletronicos, resistores,
capacitores, LEDs, etc. Projetos de conversores de sinais.

(3) Capacidade de aplicar os conhecimentos especificos das diversas areas da computacao.
Objetivo: Obtencdo de uma visdo geral das diversas areas de computagdo, cobrindo-se 0s
conceitos envolvidos em cada uma delas e a sua aplicacdo. As tecnologias atualmente utilizadas
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em cada area sdo abordadas para exemplificar a aplicacdo dos conceitos. Dentro deste dominio,
as seguintes habilidades devem ser desenvolvidas nos alunos:

a) Obter uma viséo geral das varias areas da computacao e seu relacionamento no curso.

Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

« SCC 200 - Informacéo Profissional em Ciéncias da Computacgio
Ambientar o estudante com o curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacao,
proporcionando uma visdo global dos conteudos do curriculo, das varias areas da
computacdo e suas relacGes com sua futura profisséo.

o SSC 104 — Evolucéo Histérica da Computacao
Apresentar ao aluno um panorama da evolucdo da computacéo, identificando marcos
historicos, personagens relevantes e suas contribuicbes, com apresentagdo de
desenvolvimentos e aplicacdes importantes da computacao em diferentes areas.

b)Aplicar as técnicas basicas de Inteligéncia Artificial.
Esta habilidade sera desenvolvida na seguinte disciplina:
« SCC 230 - Inteligéncia Artificial
Apresentar ao aluno as ideias fundamentais da Inteligéncia Artificial. Ensinar
programacdo nao deterministica e o paradigma légico de programacéo.

c) Utilizar os conceitos basicos de Computacdo Grafica.
Esta habilidade sera desenvolvida na seguinte disciplina:
« SCC 250 — Computacao Grafica
Fornecer ao aluno familiarizacdo com as metodologias e as técnicas bésicas da
computacéo grafica, bem como conhecimento e préatica desses conceitos e aplicacGes.

d) Desenvolver e utilizar Bases de Dados.

Esta habilidade serd desenvolvida nas seguintes disciplinas:

o SCC 240 — Bases de Dados
Fornecer 0s conceitos, técnicas e caracteristicas basicas dos sistemas de gerenciamento de
Bases de Dados, tornando o aluno capaz de desenvolver sistemas de informacao centrados
na busca de informag6es armazenadas em bases de dados.

o SCC 241 - Laboratorio de Bases de Dados
Permitir ao aluno o desenvolvimento de aplicacBes praticas utilizando Sistemas
Gerenciadores de Bases de Dados relacionais e ferramentas de apoio.

e) Dominar e praticar os conceitos relacionados a Sistemas Operacionais.

Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

o SSC 140 - Sistemas Operacionais |
Introduzir os conceitos e principios basicos dos sistemas operacionais de computadores
digitais, assim como as diversas técnica empregadas em seu desenvolvimento.

« SSC 141 — Pratica em Sistemas Operacionais
Permitir ao aluno a pratica com o0s conceitos e técnicas relacionados ao desenvolvimento
de sistemas operacionais.

f) Desenvolver e aplicar as técnicas e ferramentas para proposta e analise de desempenho
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de Arquiteturas de Computadores.
Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SSC 112 - Organizacéo de Computadores Digitais |

Introduzir o estudante ao conhecimento da arquitetura bésica de computadores e
linguagens de maquina.

SSC 119 — Pratica em Organizacdo de Computadores

Fornecer ao aluno experiéncias praticas sobre maquinas de estados finitos e componentes
bésicos de uma CPU. Projeto e implementacdo de uma CPU usando tecnologia FPGA.
SSC 114 — Arquitetura de Computadores

Analisar e comparar os diferentes tipos de arquitetura de computadores. Estudar as
arquiteturas paralelas, as arquiteturas vetoriais e as arquiteturas nao convencionais.

g) Desenvolver e aplicar os conceitos, métodos e técnicas de Engenharia de Software.
Esta habilidade serd desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SSC 124 — Analise e Projeto Orientados a Objetos

Fornecer uma visdo geral dos métodos para andlise e projeto orientados a objetos, em
particular o Processo Unificado (UML). Aplicacdo dos conceitos tedricos em etapas que
envolvem o projeto a codificacao.

SSC 130 - Engenharia de Software

Oferecer uma visdo geral do processo de desenvolvimento de Software e de gestédo de
projetos de software. Apresentar métodos de analise de sistema de software.

h) Entender os fundamentos organizacionais dos Sistemas de Informacao.
Esta habilidade sera desenvolvida na seguinte disciplina:

SSC 120 - Sistemas de Informacéo

Dar ao estudante a compreensdo do relacionamento existente entre 0s componentes
técnicos de um Sistema de Informacdo e a Tecnologia de Informacdo com a estrutura,
funcdes e politicas da Organizacao. Este curso objetiva colocar os sistemas de informacéo
e a tecnologia de informacao no contexto das organizagdes.

i) Desenvolver e aplicar os protocolos de comunicacdo e de gerenciamento de Redes e
dominar os conceitos de Sistemas Distribuidos, assim como as questdes relacionadas de
Seguranca.

Esta habilidade serd desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SSC 142 — Redes de Computadores

Apresentar os conceitos basicos em redes de computadores. Exercitar o aluno em técnicas
de projeto, instalagéo e configuracao de redes locais.

SSC 157 — Topicos Avancados em Comunicagao

Avancar os conhecimentos sobre redes de computadores, adicionando conceitos e préaticas
sobre gerenciamento, seguranca e mobilidade.

SSC 150 - Sistemas Computacionais Distribuidos

Apresentar 0s conceitos basicos de sistemas computacionais distribuidos e as técnicas de
implementacédo, assim como estudo de casos.

SSC 747 — Engenharia de Seguranca

Apresentar 0s conceitos basicos em segurangca computacional com énfase nas tecnologias
e em aspectos basicos de criptografia, controle de acesso e intrusdo em redes de
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computadores.

J) Dominar os conceitos e técnicas relacionados ao desenvolvimento Web.

Esta habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:

o SCC 219 - Introducéo ao Desenvolvimento Web
Fornecer uma visdo geral da infraestrutura web, tal como: comunicagdo, servidores,
arquitetura de aplicacBes, ferramentas para manipulacdo de hiperdocumentos.
Desenvolvimento de aplicacBes que exploram os conceitos tedricos.

« SCC 260 - Interacdo Usuario-computador
Apresentar conceitos fundamentais da interacdo entre o usuario e o computador e no
desenvolvimento de interfaces. Capacitar o aluno a discutir os topicos envolvidos em
areas atuais de pesquisa.

Além das disciplinas anteriores, as disciplinas optativas visam oferecer ao aluno a oportunidade
de conhecer em maior abrangéncia e se aprofundar em uma ou mais das varias areas de
computacdo. Eventualmente, os alunos podem procurar dar énfase em algumas areas em sua
formacdo. As nove énfases atualmente recomendadas no ICMC refletem as areas de exceléncia
em computacdo dos Departamentos de Ciéncias de Computacdo e de Sistemas de Computacéo.
As énfases visam nortear uma escolha mais coerente das disciplinas optativas, sendo que a
escolha das disciplinas optativas que serdo oferecidas ¢ feita pelos alunos que cursam o 4° ano,
principalmente. As énfases existentes atualmente séo nas areas de:

e Desenvolvimento de Software;
Sistemas Computacionais Avangados;
Sistemas Embarcados;
Robotica;
Desenvolvimento Web;
Inteligéncia Artificial;
Engenharia de Dados;
Computacdo Bioinspirada;
Computacao Distribuida.

E interessante notar que os alunos podem personalizar seus cursos de diferentes formas, podendo,
inclusive, optar por cursar disciplinas optativas que ndo contribuem diretamente para nenhuma
das énfases sugeridas. Em geral, em funcdo de seu carater mais dinamico, a listagem de
disciplinas sugeridas para cada énfase é mantida atualizada na pagina web do curso.

(4) Dominio dos conceitos e formalismos inerentes aos fundamentos e a teoria da Computacao.
Objetivo: Apresentar ao aluno a conceituacdo tedrica das linguagens e de algoritmo,
envolvendo os conceitos de complexidade e gramaticas formais. Dentro desse dominio, as
seguintes habilidades devem ser desenvolvidas nos alunos:

a) Adquirir nocGes de analise de complexidade de algoritmos.
Essa habilidade sera desenvolvida nas seguintes disciplinas:
« SCC 201 - Introducéo a Ciéncia de Computacéao 2
Apresentacdo de conceitos avancados que levam o aluno a uma maturidade em
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programacdo estruturada, com conhecimento de uma linguagem de programacdo com
recursos avangados. Aprendizado de técnicas para construcao de algoritmos e para analise
da complexidade de algoritmos. Aprendizado de recursividade, algoritmos classicos de
ordenag&o e busca em memoria interna, juntamente com pratica de programagao.

SCC 220 - Laboratério de Introducéo a Ciéncia de Computacéo 11

Oferecer aos alunos a oportunidade de desenvolver habilidades de projeto e de
implementacao de algoritmos classicos da computacdo sob supervisdo docente, além de
desenvolver habilidades de experimentacdo que incluem a execucdo, a andlise e a
apresentacdo dos resultados, essenciais ao egresso de um curso de Ciéncias de
Computacdo.

b) Desenvolver a consciéncia sobre as limitacGes da ciéncia da computacdo; entender os
modelos formais de algoritmos e computabilidade.
Essa habilidade seré desenvolvida nas seguintes disciplinas:

SCC 205 — Teoria da Computacao e Linguagens Formais

Dar ao aluno nocdo formal de algoritmo, computabilidade e do problema de deciséo, de
modo a deixa-lo consciente das limita¢6es da ciéncia da computacdo. Aparelha-lo com as
ferramentas de modo a habilitd-lo a melhor enfrentar a solu¢do de problemas com o
auxilio do computador. Dar subsidios para o aluno poder definir linguagens de
programacao, isto é, sua sintaxe e semantica, através do estudo das gramaticas formais.
SCC 217 — Linguagens de Programacao e Compiladores

Dar ao aluno as nocgdes da teoria e das técnicas de construcdo de compiladores e
interpretadores de linguagens de programacéo de alto nivel.

(5) Dominio das regras béasicas que regem a ética profissional da area de computacéo, quer sejam
em corporac0es, quer sejam em ambientes académicos.
Objetivo: Despertar no aluno a consciéncia de seu papel na sociedade e a importancia de um
comportamento ético e critico. Dentro desse dominio, as seguintes habilidades devem ser
desenvolvidas nos alunos:

a) Conhecer a legislacdo vigente que regulamenta propriedade intelectual, acesso a dados
publicos e privados e questdes de seguranca.
b) Desenvolver trabalhos em equipes com um forte entrosamento entre 0s integrantes e um
relacionamento ético em todos os aspectos do desenvolvimento, implementacdo e
gerenciamento dos sistemas.

Essas habilidades serdo desenvolvidas nas seguintes disciplinas:

SCC 207 — Computadores e Sociedade |

SCC 208 — Computadores e Sociedade 11

Conscientizar os alunos de alguns dos problemas que surgem, para o individuo e para a
sociedade, com a introducdo dos computadores digitais. Espera-se, ainda, que 0 curso
ajude os alunos a ter consciéncia de suas futuras responsabilidades como profissionais em
computacao.

SCC 227 — Seminarios em Computacéo |

SCC 228 — Seminarios em Computacéo Il

SCC 229 — Seminarios em Computacéo 111

O objetivo principal destas disciplinas é que o aluno crie o habito de participar de
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atividades extracurriculares que sdo de grande importancia para sua formacdo e que ao
mesmo tempo adquira conhecimentos e visdes adicionais de diferentes areas de
computacao.

SCC 295 — Atividades Académicas Cientificas, de Extensdo e Culturais I

SCC 296 — Atividades Académicas Cientificas, de Extenséo e Culturais 11

Visam a complementagdo do curriculo escolar do aluno, agregando conhecimentos e
experiéncias a sua formacdo profissional, dando a ele oportunidade de colocar em pratica
0s conteudos trabalhados ao longo do curso e estimulando a prética de estudos
independentes e a interdisciplinaridade. Dessa maneira, o aluno devera realizar/participar
de atividades académicas, cientificas, de extensdo ou culturais.

Além dessas disciplinas, consideram-se todas as demais disciplinas que envolvem seminarios
e trabalhos em grupo.

3.2 Aptiddes para atuacdo em empresas de computacéo
Objetivo: Oferecer ao aluno uma visdo da organizacdo e das atividades realizadas nas
empresas da area de computacdo. Dentro deste dominio, as seguintes habilidades devem ser
desenvolvidas nos alunos:

a) Conhecer os principais modelos de estruturas e de técnicas utilizadas nas organizacoes.
b) Desenvolver a capacidade de atuacdo em equipes multidisciplinares com o
desenvolvimento de um bom relacionamento com outros profissionais (tanto da area de
computacao, como com clientes de outras areas em geral).
c) Desenvolver a capacidade de se adaptar a novas tecnologias.

Estas trés habilidades serdo desenvolvidas nas disciplinas:

SSC 120 - Sistemas de Informacao

Dar ao estudante a compreensdo do relacionamento existente entre 0s componentes
técnicos de um Sistema de Informacdo e a Tecnologia de Informacdo com a estrutura,
funces e politicas da organizacdo. Este curso visa colocar os sistemas de informacéo e a
tecnologia de informacéo no contexto das organizagoes.

SCC 291 - Estagio Supervisionado |

SCC 292 - Estagio Supervisionado Il

SCC 289 - Projeto em Intercambio |

SCC 290 - Projeto em Intercambio 11

A realizacdo de estdgios propicia a experiéncia em trabalhos fora do ambiente
universitario, permitindo que o aluno se familiarize com o ambiente onde devera exercer
sua profissdo. O estagio oferece ainda a oportunidade de trabalho em equipe,
desenvolvendo um projeto real da pratica profissional. O supervisor do estagio € o
responsavel por desempenhar acompanhamento frequente com o aluno. O ICMC possui
infraestrutura que formaliza e cuida dos convénios estabelecidos com as empresas que
oferecem estagios. Ha também a possibilidade de o estagio ser realizado no exterior,
durante periodo de intercambio.

SSC 128 — Geréncia de Projetos

Apresentar conhecimentos, habilidades e técnicas utilizadas na iniciacdo, planejamento,
execucéo, controle e encerramento de um projeto.
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3.3 Aptiddes para atuacado em atividades de pesquisa
Objetivo: Oferecer ao aluno uma visdo da pesquisa cientifica e habilita-lo a seguir o0 método
cientifico para resolver problemas relevantes da computacdo e suas aplicacdes. Dentro deste
dominio, as seguintes habilidades devem ser desenvolvidas nos alunos:

a) Aprofundamento do conhecimento em &rea(s) especifica(s) de computacdo, visando
possibilitar uma contribuicéo para o desenvolvimento da(s) area(s).
b) Desenvolvimento de metodologia de pesquisa.
c) Pratica de exposicao oral e escrita de temas em Ciéncias da Computacéao.
d) Desenvolver a capacidade de atuacdo em equipes com o desenvolvimento de um bom
relacionamento com outros profissionais.
Estas habilidades serdo desenvolvidas pelas disciplinas:
o SCC 213 — Metodologia de Pesquisa em Computacao
Introduzir os alunos no dominio de elementos basicos da pesquisa cientifica, possibilitando-
Ihes condicdes de desenvolver projetos académicos de estudo na area de computacao.
o SCC 227 — Seminéarios em Computacéo |
« SCC 228 — Seminarios em Computacao Il
o SCC 229 — Seminéarios em Computacéo 111
O objetivo principal destas disciplinas é que o aluno crie o habito de participar de atividades
extracurriculares que sdo de grande importancia para sua formacdo e que a0 mesmo tempo
adquira conhecimentos e visdes adicionais de diferentes areas de computacao.
o SCC 295 — Atividades Académicas Cientificas, de Extenséo e Culturais |
« SCC 296 — Atividades Académicas Cientificas, de Extenséo e Culturais Il
Visam a complementacdo do curriculo escolar do aluno, agregando conhecimentos e
experiéncias a sua formacao profissional, dando a ele oportunidade de colocar em prética 0s
contetdos trabalhados ao longo do curso e estimulando a pratica de estudos independentes e
a interdisciplinaridade. Dessa maneira, 0 aluno devera realizar/participar de atividades
académicas, cientificas, de extensdo ou culturais.
o SCC 293 - Projeto de Graduacéo |
o SCC 294 - Projeto de Graduacéo 11
« SCC 289 — Projeto em Intercambio |
« SCC 290 - Projeto em Intercambio 11
No ambiente académico, pela realizacdo de projeto de graduacdo, estas disciplinas visam
desenvolver no estudante o espirito, a mentalidade de pesquisa e a capacidade de sintese. Isso
Ihes propicia adquirir uma visdo mais global das areas de pesquisa dos Departamentos de
Ciéncias de Computacdo e de Sistemas Computacionais, por meio da elaboracdo de um
projeto assistido por docente. O trabalho académico também pode ser realizado em periodo
de intercdmbio no exterior.

3.4 Aptiddes para atuacéo como empreendedor na area de computacéo
Objetivo: Oferecer ao aluno uma visdo da capacidade de empreendedorismo necessaria para
atuacdo direcionada a criacdo de um empreendimento em computagdo. Dentro deste dominio,
as seguintes habilidades devem ser desenvolvidas nos alunos:

a) Conhecer os principais modelos, de estruturas e de técnicas utilizadas nas organizagdes.
b) Desenvolver a capacidade de atuacdo em equipes multidisciplinares com o
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desenvolvimento de um bom relacionamento com outros profissionais (tanto da area de
computacao, como com clientes de outras areas em geral).
c) Desenvolver a capacidade empreendedora.

Estas habilidades serdo desenvolvidas nas disciplinas:

SSC 120 - Sistemas de Informacao

Dar ao estudante a compreensdo do relacionamento existente entre 0s componentes
técnicos de um Sistema de Informacdo e a Tecnologia de Informagdo com a estrutura,
funcdes e politicas da Organizacgdo. Este curso visa colocar os sistemas de informacéo e a
tecnologia de informacédo no contexto das organizacdes.

SCC 291 - Estégio Supervisionado |

SCC 292 — Estéagio Supervisionado |1

A realizagdo de estdgios propicia a experiéncia em trabalhos fora do ambiente
universitario, permitindo que o aluno se familiarize com o ambiente onde devera exercer
sua profissdo. O estagio oferece ainda a oportunidade de trabalho em equipe,
desenvolvendo um projeto real da pratica profissional. O supervisor do estagio é o
responsavel por desempenhar acompanhamento frequente com o aluno ou algum cliente
da empresa, caso a empresa seja um empreendimento do aluno. O ICMC possui
infraestrutura que formaliza e cuida dos convénios estabelecidos com as empresas que
oferecem estagios e com as empresas abertas pelos préprios alunos, onde podem fazer
estagio empreendedor.

SCC 209 — Empreendedores em Informatica

Desenvolver a capacidade empreendedora dos alunos na area de computacao, com énfase
na analise do negdcio, perfil do empreendedor, sistema de gerenciamento, técnicas de
negociagdo, planejamento estratégico e administracdo estratégica, qualidade e
competitividade, confeccdo de plano de negécios. Este curso visa estimular e dar
ferramentas aqueles cuja vocacdo profissional estiver direcionada a criacdo de um
empreendimento em computacao.

SSC 128 — Geréncia de Projetos

Apresentar conhecimentos, habilidades e técnicas utilizadas na inicia¢do, planejamento,
execucgao, controle e encerramento de um projeto.
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4. Estruturacdo do Curso

Seguindo-se o curriculo de referéncia da &rea, recomendado pela Sociedade Brasileira de
Computagdo, as disciplinas do curso podem ser divididas nos nucleos de “fundamentos da
computagdo”, “tecnologias da computacdo”, “matematica”, “ciéncias basicas”, “eletronica” e
“contexto social e profissional”. Em relacdo aos 2 primeiros nucleos, diretamente relacionados aos
contetidos de computagdo, pode-se ver na organizacdo geral apresentada no Apéndice 2 que as
disciplinas de “fundamentos da computagdo” encontram-se principalmente nos 2 primeiros anos do
curso, enquanto as de “tecnologias da computagdo” estdo principalmente nos 2 anos seguintes. OS
demais nucleos estdo distribuidos nos varios anos do curso. O Gltimo ano, em particular, é dedicado
principalmente para o desenvolvimento de trabalho de fim de curso, qualquer que seja sua natureza.

Sob a dtica do curriculo de referéncia internacional mais recente, recomendado pelas entidades IEEE
e ACM, o curso pode ser estratificado em 3 estratos, relacionados as disciplinas
“basicas”/“essenciais” (corresponde ao que o curriculo de referéncia da IEEE/ACM chama de Core-
Tier 1), de “especializagdao” (Core-Tier 2) e “complementares” (Electives), respectivamente. No
primeiro estrato, de disciplinas “basicas”/“essenciais”, encontram-se todas as disciplinas
obrigatdrias, que todos os alunos devem cursar para obterem uma formacdo sélida na area de
computacdo. No segundo estrato, de disciplinas de “especializa¢do”, os alunos podem encontrar
conteudos aprofundados nas varias areas da computacdo, que sdo de grande relevancia e que
atendem demandas de mercado e da academia, oferecidos na forma de disciplinas optativas que séo
sempre ofertadas pelos departamentos envolvidos no curso. No Ultimo estrato, de disciplinas
“complementares”, encontram-se disciplinas optativas variaveis que complementam a formacéo do
aluno e Ihes permitem obter formac6es diferenciadas, em funcao de seus desejos e aptiddes. O elenco
de disciplinas complementares ofertado em cada ano € eleito, via votacdo, pelos alunos do perfil
correspondente (em geral, sdo alunos que cursardo o 4° ano do curso, quando essas disciplinas
complementares sdo ofertadas).

No esquema da estrutura curricular, exibido no Apéndice 2, as disciplinas do primeiro estrato
aparecem coloridas. As disciplinas do segundo estrato aparecem em fundo branco, circuladas por
linha tracejada. As disciplinas do ultimo estrato aparecem apenas em fundo branco, sem estarem
definidas, ja que seu elenco é variavel.

No geral, 0 aluno deve cursar 237 créditos, que totalizam 4395 horas de estudo, distribuidos em:
e 207 creditos obrigatorios, compostos por 151 créditos aula e 56 créditos trabalho;
e 30 créditos aula em disciplinas optativas (do segundo ou do terceiro estrato de disciplinas).
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5. Evolucéo e Avaliagao do Curso
5.1 Historia e evolucéo do curso

O curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo do ICMC-USP/Séo Carlos foi criado em 1979
pelo Departamento de Ciéncias de Computacédo e Estatistica, que contava com docentes oriundos de
diversos departamentos da Escola de Engenharia de Sdo Carlos (EESC-USP).

Atualmente esta sob a responsabilidade da Comissdo Coordenadora de Curso de Bacharelado em
Ciéncias de Computacdo (CoC-BCC), composta em sua maioria por docentes dos Departamentos de
Ciéncias de Computacéo e de Sistemas de Computa¢do do ICMC-USP. A CoC-BCC é um colegiado
subordinado a Comissao de Graduacdo (CG) do ICMC-USP. Foi criada em abril de 2008, com o0s
objetivos de:

a) Propor a CG do ICMC a estrutura curricular do Curso de Bacharelado em Ciéncias de
Computacdo, ouvidos os Departamentos pertinentes;

b) Propor a CG os programas de ensino das disciplinas ministradas no curso de Bacharelado em

Ciéncias de Computagéo e acompanhar sua execucgéo;

c) Analisar a pertinéncia do contetido programatico de cada disciplina, promovendo a integracédo
das diferentes disciplinas que compdem o curriculo;

d) Promover o aperfeicoamento constante do ensino no que diz respeito a adequacgdo curricular,
melhoria de laboratérios didaticos, biblioteca e recursos didatico-pedagdgicos;

e) Opinar sobre aplicacdo dos recursos financeiros destinados ao curso de Bacharelado em Ciéncias
de Computacao;

f) Assessorar a elaboracao do horario de aulas das disciplinas de cada semestre letivo;

g) Exercer as demais funcgdes que Ihe forem atribuidas pelos 6rgéaos superiores do ICMC e da USP;

h) Convidar, com a devida aprovacdo dos membros da CoC-BCC, por sugestdo da coordenagéo da
CoC-BCC, ou de algum de seus membros, docentes representando outros departamentos de outras
unidades de ensino e pesquisa da USP, que ministrem disciplinas no curso de Bacharelado em
Ciéncias de Computacdo, com direito a voz.

Atualmente, os Departamentos de Ciéncias de Computagdo (SCC) e de Sistemas de Computacdo
(SSC) contam juntos com aproximadamente 60 docentes, todos em tempo integral e com, no
minimo, titulo de doutor. Além de serem os principais responsaveis pelo curso de Bacharelado em
Ciéncias de Computacdo, esses dois departamentos também sdo responséveis pelos cursos de
Bacharelado em Sistemas de Informagdo e pelo curso de Engenharia de Computagdo (em parceria
com a EESC-USP), assim como pelo programa de mestrado e doutorado da area de computagdo
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(Programa de Pds-Graduacdo de Ciéncias de Computacdo e Matematica Computacional - CCMC),
que é de alto nivel cientifico, reconhecido como um dos melhores do pais, sendo de nivel 6 na
CAPES.

No geral, o Bacharelado em Ciéncias da Computacéo formou 1406 alunos até 0 momento (meados
de 2016), contando atualmente com 529 alunos regularmente matriculados. Até o ano de 2002, eram
oferecidas 40 vagas anuais no vestibular para o curso. O aumento de vagas (para 100) em 2003
refletiu uma resposta a 6tima formagdo que o curso tem proporcionado aos seus alunos e a demanda
da sociedade e do mercado por mais profissionais da area de computacao. Atualmente, a duracdo do
curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacao € de cinco anos.

O ingresso no Bacharelado em Ciéncias de Computacdo € feito anualmente por meio do concurso
vestibular a cargo da FUVEST (Fundacdo Universitaria para o Vestibular), sendo oferecidas 70
vagas, e pelo SiSu (Sistemas de Selecdo Unificada), utilizando as notas do ENEM (Exame Nacional
do Ensino Médio), sendo oferecidas 30 vagas (30% das vagas do curso).

Naturalmente, a relacdo entre candidatos e vagas apresenta variacdo nos ultimos anos, devido a
mudancas nas carreiras da FUVEST, a adesdo ao SiSu para a sele¢cdo de alunos a partir do ano de
2016, e a propria dindmica proporcionada pelo contexto social e econdmico. Mostram-se, na tabela a
seguir, a relacdo candidato/vaga e a nota de corte na FUVEST de cada ano a partir do ano anterior ao
oferecimento de 100 vagas no curso. Também se mostram os resultados disponiveis para o
SiISU/ENEM.

Informacdes dos exames de ingresso no curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacédo

FUVEST (valores na carreira) SiSwW/ENEM
Ano de Nimero de | Candidato/ Nota de Numero de Nota de
ingresso vagas vaga corte vagas corte
2002 40 23,9 105 - —
2003 100 13,8 99 - —
2004 100 11,5 54 - —
2005 100 10,7 58 - —
2006 100 12,7 60 - —
2007 100 9,7 52 - —
2008 100 8,3 47 - —
2009 100 8,5 52 - —
2010 100 9,4 45 - —
2011 100 9,4 45 - —
2012 100 9,8 51 - —
2013 100 9,8 44 - —
2014 100 10,9 45 - —
2015 100 8,5 49 - —
2016 70 11,2 51 30 778,77

A tabela a seguir mostra o numero de alunos matriculados ao final de cada ano, nimero dos
formados e dos que evadiram do curso, anualmente, a partir de 2003. A evasdo pode se dever a
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diversos tipos de ocorréncias, tais como: desisténcia a pedido do aluno, transferéncia para outro
curso da USP, abandono por falta de matricula, cancelamento pela ndo aprovagdo em no minimo de
20% dos matriculados nos ultimos semestres cursados, cancelamento por reprovacéo por frequéncia
em todas as disciplinas, transferéncia externa para outras instituicdes e falecimento, dentre outros.
Em particular, nota-se uma queda da evasdo nos ultimos 3 anos.

Quantidades de alunos matriculados, formados e que evadiram do curso

Ano | Matriculados | Egressos | Evasio | Porcentagem de evasio’ (%)
2003 300 35 07 2,05
2004 345 42 06 1,53
2005 396 41 17 3,74
2006 441 32 12 2,47
2007 511 61 12 2,05
2008 518 69 26 4,24
2009 518 74 04 0,67
2010 579 65 15 2,28
2011 533 40 28 4,66
2012 480 98 42 6,77
2013 494 79 30 4,98
2014 490 77 27 4,55
2015 481 65 24 421

5.2 Avaliagdes do curso pelos alunos
Os alunos tém a oportunidade de avaliar cada disciplina do curso e de avaliar o curso como um todo.

A avaliacdo de disciplinas é efetuada sob a geréncia da CG (Comissdo de Graduacdo) todos os
semestres, no que é chamado de avaliacdo continuada. Ela é composta por questionarios entregues
aos docentes e aos alunos que participam de cada turma das disciplinas sendo oferecidas. O
procedimento considera que o questionario seja preenchido pelos alunos reunidos, que manifestam
0s seus diversos pontos de vista. A avaliacdo ocorre em uma data no meio do semestre letivo e,
assim, eventuais problemas podem ser identificados para que tenham o conhecimento dos envolvidos
e atuacdo em tempo para remedia-los. Em algumas ocasides, a avaliagdo também ¢ realizada ao final
dos semestres. Nos questionarios, diversos itens sdo verificados: avaliacdo do docente (pontualidade,
didatica, disponibilidade, etc.), avaliacdo da disciplina (ementa, relacionamento com outras
disciplinas do curso, bibliografia, etc.), suporte ao ensino (presengca de monitores e assistentes de
ensino, oferecimento de plantdes de duvidas, etc.) e participacdo dos alunos nas aulas, dentre outros.

A avaliagdo do curso é promovida durante as disciplinas de trabalho de fim de curso, ocasido em que
o aluno entrega sua monografia correspondente as atividades que realizou. Nesta monografia, o

! Porcentagem de evasdo = Evasdo * 100 / (Matriculados + Egressos + Evasio)
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aluno deve incluir uma avaliagéo do curso, abordando: a qualidade do corpo de servidores docentes e
técnico-administrativos, a estrutura curricular e a infraestrutura disponivel. Essas informacfes sdo
avaliadas e frequentemente sdo utilizadas para se melhorar a qualidade do curso dos alunos.

5.3 Avaliacgdes dos alunos pelas empresas ou orientadores

Os alunos, durante seu ultimo ano do curso de Bacharelado em Ciéncias de Computacdo realizam um
estagio (em empresas) ou um projeto (orientado por um docente) de graduacdo, podendo também
realizar essas atividades durante intercdmbio.

A realizacdo do trabalho de fim de curso tem sido observada e analisada, tanto sob a perspectiva de
qual é a atividade que desperta mais o interesse dos alunos, bem como se o profissional tem sido
absorvido no mercado de trabalho. Os alunos, nesta etapa, estdo mais maduros, e, assim, identificam
sua insercdo na carreira pretendida. Pode-se observar que, em média, a maioria dos trabalhos
desenvolvidos € realizada em estagios. De fato, a demanda pelo profissional de computacdo bem
qualificado se mantém como uma tendéncia promissora no cenario mundial.

Ao final desse estagio ou projeto, seu supervisor na empresa ou seu docente supervisor/orientador
apresenta uma avaliacdo do aluno. Nessa avaliacdo, usualmente sdo considerados os seguintes
topicos:

= Capacidade de Aprendizagem: avalia se o aluno aprende as tarefas e absorve as
informacdes com rapidez;

= Qualidade do Trabalho Realizado: avalia se o aluno executa as tarefas determinadas de
maneira a alcancar a maior precisao possivel,

= Produtividade: avalia se a quantidade de trabalho apresentado é compativel com o solicitado
ao estagiario;

= Responsabilidade: avalia se o aluno executa as tarefas visando sempre os objetivos
propostos no prazo estabelecido;

= Assiduidade: avalia se o aluno n&o falta;

= Iniciativa: avalia se o aluno sabe resolver sozinho situa¢fes novas ou imprevistas, se
frequentemente tem ideias préprias e se faz sugestdes sobre o trabalho;

= Relacionamento no Trabalho: avalia se 0 aluno apresenta um bom entrosamento, tanto
individual, quanto em equipe;

= Cooperacdo: avalia a disponibilidade e a boa vontade do aluno;

= Conhecimentos Prévios: avalia se o aluno possui os conhecimentos técnicos necessarios.

Em geral, os resultados das avaliagdes sdao bastante positivos, revelando que o objetivo primordial do
curso, que ¢ o de formar bons profissionais em Ciéncias de Computagdo, tem sido cumprido.

5.4 Avaliagdes complementares e externas do curso

A USP contou até recentemente com um bom instrumento de acompanhamento e avaliacdo da
graduacao, que € o sistema SIGA? (Sistema Integrado de Gestdo Académica), no qual os docentes e

? http://siga.ciagri.usp.br/
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alunos dos cursos da USP podem avaliar os cursos e disciplinas oferecidos. E importante ressaltar
que a participacdo na avaliagdo no SIGA ndo é obrigatdria. Nos Ultimos dados divulgados pelo
SIGA, referentes as avaliacdes realizadas em 2012, aproximadamente 78% dos alunos estavam
muito satisfeitos com o BCC, considerando o curso muito bom ou excelente. O restante deles
considerava o curso regular ou bom. Nenhum aluno considerou o curso ruim. Além disso, em
avaliacOes institucionais oficiais realizadas por Comissdes Permanentes de Avaliacdo (CPAS), o
curso e a graduacao do ICMC como um todo foram muito bem avaliados.

A qualidade do curso também tem sido atestada pelos ranques e classificacbes nacionais e
internacionais frequentemente divulgados. O curso tem tradicionalmente recebido 5 estrelas na
avaliacdo do Guia do Estudante, da Editora Abril. Além disso, foi o0 melhor curso de computacéo no
Ranking Universitario Folha® (RUF) em 2015, apesar desse ranque ndo diferenciar entre o curso
oferecido no ICMC e no IME (Instituto de Matematica e Estatistica - USP/Sdo Paulo). Da mesma
forma, o ranque internacional publicado em 2016 pelo instituto britanico Quacquarelli Symonds®
(QS) indicou que o BCC, da USP, esta entre os 100 melhores cursos de Ciéncias de Computacéo e
Sistemas de Informacdo do mundo (novamente, ndo diferenciando entre os cursos oferecidos pelas
diferentes unidades da USP), sendo que o Unico outro curso brasileiro que aparece entre os 100
melhores é o oferecido pela UNICAMP. Segundo informagdes disponibilizadas pelo MEC em 2016
(no portal e-MEC?), s6 no Brasil havia 119 cursos presenciais de BCC em atividade e oferecidos
por instituicdes publicas. Nota-se, assim, que o curso do ICMC se destaca no cenario nacional e
internacional.

? http://ruf.folha.uol.com.br/2015/ranking-de-cursos/computacao/
* http://www.topuniversities.com/qs-world-university-rankings/
> http://emec.mec.gov.br/
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6. Programas de Apoio aos Alunos

A orientacdo académica dos alunos do Bacharelado em Ciéncias de Computacdo tem sido realizada
pela Coordenacdo do Curso. A Coordenagdo é exercida por um docente, membro da CoC-BCC
(Comissdo Coordenadora de Curso do Bacharelado em Ciéncias de Computacdo). A CoC e a
Comissdo de Graduacdo do ICMC-USP (que é o colegiado responsavel por todos os cursos de
graduacdo do ICMC-USP) sdo responsaveis por estabelecer o cumprimento dos critérios relativos a
estrutura curricular dos cursos.

A partir do ano 2000, os alunos passaram a contar também, desde o primeiro semestre, com tutores
de curso que os acompanham até o final do ciclo basico. Periodicamente, sdo realizadas reunifes
com o coordenador de curso e com os tutores. Nessas reunides, séo discutidos assuntos de interesse
do curso e das disciplinas. Estas reunides também sdo um espaco onde os alunos expdem suas
dificuldades e obtém informacbes a respeito de sua vida académica, tais como: carga horéaria
semestral, trancamento de disciplinas, escolha das disciplinas optativas, areas de pesquisa, mercado
de trabalho, etc. Os tutores frequentemente também auxiliam os alunos a realizarem a avaliacdo
continuada e a dar os devidos encaminhamentos as questdes levantadas.

A partir de 2012, um novo programa de tutoria também foi proposto. Essa tutoria, entretanto, tem
sido mantida apenas para os alunos ingressantes de cada ano, no 1° semestre, usualmente.
Diferentemente da tutoria de turma, citada anteriormente, essa tutoria € mais pontual, consistindo em
se ter pequenos grupos de alunos que se encontram regularmente com um docente de seu curso
(previamente selecionado pela coordenacdo do curso), com a finalidade de se tirar duvidas e ter
orientagOes sobre o andamento do curso, que, no 1° semestre, costuma ser impactante para o aluno
ingressante, dadas as diferencas de rotina e formas de estudo entre o ensino médio e o superior. Essa
tutoria mais pontual, em conjunto com a tutoria da turma, tém sido muito importante para os alunos.

Por fim, também tem sido realizada uma série de workshops dos cursos e da graduacdo. Esta
iniciativa, realizada sob a responsabilidade das coordenagbes dos cursos e da Comisséo de
Graduacao, juntamente com os alunos, foi uma resposta aos anseios dos estudantes e dos professores
envolvidos com os cursos de graduacgéo, para analisarem as questdes relativas aos temas de estrutura
curricular, infraestrutura, didatica e tutoria, atividades extracurriculares e comportamento dos alunos
e professores, dentre outros. Em geral, esses workshops sdo muito produtivos e apontam formas de
se melhorar ainda mais os cursos de graduacéo.
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Apéndice 1 — Grade Curricular

Disciplinas
(sequéncia aconselhada)

C = Disciplina Conjunto

1° Periodo Letivo Créditos  Créditos Requisitos
aula trabalho
SCC-200 Informagdo Profissional em Ciéncias da Computacdo 1 0 -
SCC-221 Introdugdo a Ciéncia de Computagao | 4 1 -
SCC-222 Laboratdrio de Introdugdo a Ciéncia de Computagao | 2 2 -
SMA-300 Geometria Analitica 4 0] -
SMA-353 Célculo | 4 o} -
SSC-104 Evolugao Histérica da Computacdo 2 0 -
SSC-117 Introducgado a Ldgica Digital 2 1 -
SSC-109 Pratica em Ldgica Digital 2 1 -
SSC-180 Eletronica para Computacao 2 2 -
23 7
2° Periodo Letivo
7600105 Fisica Basica | 4 0] SMA-353
SCC-201 Introdugao a Ciéncia de Computacao Il 4 2 SCC-221
SCC-202 Algoritmos e Estruturas de Dados | 4 2 SCC-201C
SMA-180 Matematica Discreta | 4 0 -
SMA-354 Calculo II 4 0 SMA-353
SSC-118 Sistemas Digitais 2 1 SSC-117
SSC-108 Pratica em Sistemas Digitais 2 1 SSC-118 C
24 6
3° Periodo Letivo
7600109 Laboratdrio de Fisica Geral | 2 0 FCM-200
SCC-215 Organizagdo de Arquivos 3 1 SCC201, SCC-202
SCC-216 Modelagem Computacional em Grafos 3 1 SCC-202
SMA-355 Calculo 111 4 0 SMA-354
SSC-103 Programacgao Orientada a Objetos 4 2 SCC-202
SSC-112 Organizagao de Computadores Digitais | 4 1 SSC-118
20 5
4° Periodo Letivo
SCC-218 Algoritmos Avangados e Aplicagdes 2 2 SCC-216
SMA-356 Célculo IV 4 0 -
SME-123 Estatistica 4 0 SMA-354
SME-141 Algebra Linear e Equac6es Diferenciais 4 0 -
SSC-124 Andlise e Projeto Orientado a Objetos 2 1 SSC-103
SSC-140 Sistemas Operacionais | 4 2 SSC-112, SCC-202
20 5
5° Periodo Letivo
SCC-240 Bases de Dados 4 1 SCC-215
SCC-250 Computagao Grafica 4 1 SSC-103
SME-104 Célculo Numérico 4 o] SMA-353, SME-141
SME-121 Processos Estocdsticos 4 o] SME-123
SSC-130 Engenharia de Software 4 1 SSC-124
SSC-142 Redes de Computadores 4 2 SSC-140
24 5
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6° Periodo Letivo

SCC-205 Teoria da Computacdo e Linguagens Formais 4 2 SMA-180, SCC-216
SCC-207 Computadores e Sociedade | 2 0 -
SCC-230 Inteligéncia Artificial 4 1 SCC-201
SME-110 Programacdao Matematica 4 2 SME-104
SSC-114 Arquitetura de Computadores 4 1 SSC-112
SSC-143 Programacgdo Concorrente 3 2 SSC-140
21 8
7° Periodo Letivo
SCC-217 Linguagem de Programacdo e Compiladores 4 2 SCC-205
SCC-219 Introducdo ao Desenvolvimento Web 4 1 SCC-202
SSC-120 Sistemas de Informagdo 3 1 SSC-130
Optativa 1
Optativa 2
Optativa 3
Optativa 4
1 4

8° Periodo Letivo
Optativa 5
Optativa 6
Optativa 7
Optativa 8
Optativa 9
Optativa 10
9° Periodo Letivo
SCC-291 Estagio Supervisionado | 4 8 -
SCC-293 Projeto de Graduagao | 4 8 -
SCC-289 Projeto em Intercambio | 4 8 -
(se ja tiver cursado 2/3 do niimero de créditos (aula + trabalho) do curso até o momento,

ou seja, 142 créditos, o aluno deve optar por uma das trés disciplinas acima) 4 8
10° Periodo Letivo
SCC-292 Estagio Supervisionado I 4 8 -
SCC-294 Projeto de Graduacao Il 4 8 -
SCC-290 Projeto em Intercambio I 4 8 -
(se ja tiver cursado 2/3 do niimero de créditos (aula + trabalho) do curso até o momento,

ou seja, 142 créditos, o aluno deve optar por uma das trés disciplinas acima) 4 8

Numero de créditos exigidos para a conclusio do curso

Disciplinas Obrigatorias: 207 (151 créditos aula + 56 créditos trabalho)
Disciplinas Optativas: 30 créditos aula

Total: 237
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Apéndice 2 — Esquema da Estrutura Curricular

1o periodo 20 periodo 3o periodo 4o periodo 5o periodo 60 periodo 7o periodo
23 cr. aula 24 cr. aula 20 cr. aula 20 cr. aula 24 cr. aula 21 cr. aula 11 cr. aula
7 cr. trab. 6 cr. trab. 5 cr. trab. 5cr. trab. 5cr. trab. 8 cr. trab. 4 cr. trab.
37h/sem 36h/sem 30h/sem 30h/sem 34h/sem 37h/sem ~40h/sem
Calculo | Calculo Calculo IV Célc. Num. Prog. Mat.
@/0) @/0) @/0) @/0) @) Web @il
l 2
v
GA (4/0) Discreta Lab. Fisic Estatistica Estocasticos Comp. Soc. LP e Comp.
(4/0) (4/0) (2/0) (4/2)
¥
Inf. Prof. CC Arquivos Alg Lin e ED G @) Formais Sist. Info.
(1/0) 3/1) (4/0) (4/2) 3/1)

Alg. Av. e

Grafos (3/1) Aplic. (2/2)

BD (4/1)

1CC1 (4/1) 1CC2 (4/2)
Lab. ICC1
Br ALGT (4/2)

!

POO (4/2) — r%)voo (2/1)

Eng. Soft.
@/1)

L|,A|,|m
Sist. Dig. d r— Org. (4/1), ‘

e

—— e — — ==

_ Prat. Org. | _ Ativ. Acad. | _ | ativ. Acad. | |

em | - anm [l wam |-

.\I . L s 7 _ _ Seminarios _ _ Seminarios _

|| tebicc | | 1(1/0) _ nao ||
4/0) j | gz | e

(., — | | Pesa@rm [ _

1A (4/1)

Arquitetura.
(4/1)

Seminérios

111 (1/0)

Lab. Alg.
Av. (3/2)

* Pratica em _
SO (4/2)

_ Distribuidos _
(3/0)

_ Eng. Seg. _
_ (3/1) _

Lab. BD
(4/2)

i Int. Usu.- _
Comp. (4/2)

Empreend.

4 Info. (4/1) _

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

8o periodo
O cr. aula
0 cr. trab.
~40h/sem

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Optativa
(elenco var.)

Estagio |
(4/8)

Projeto |

Intercambio |
(4/8)

100 periodo
4 cr. aula
8 cr. trab.

20h/sem

Estégio Il
(4/8)
Projeto Il
(4/8,
Intercambio I
(4/8)
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