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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Introducdo a Computacao (ADS11)

Cadigo: ADSI11

Carga Horaria Total: 40h Teérica:40h Pratica:0h Prat. Profissional:0h Extensao:Oh
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Visdo geral do Curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Principios fundamentais da
Computacdo. Nogdes de arquitetura de computadores. Funcionamento das linguagens de
programacao.

OBJETIVO (S)
¢ Entender e descrever os conceitos gerais sobre a computagdo e seus elementos;
e Expressar valores inteiros e fracionarios em diferentes sistemas de numeracao;
e Identificar os ramos e as competéncias exigidas do profissional de computagao;
e Representar sistemas digitais e seus componentes fundamentais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Visao geral do Curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas:
1.1 Historia do curso;
1.2 Diferencas basicas entre os cursos na area de computagdo reconhecidos pelo MEC;
1.3 Objetivos gerais do curso, competéncias, habilidades e o perfil do egresso;
1.4 Organizagao curricular do IFCE Campus Umirim.
UNIDADE 2 - Historia dos Computadores:
2.1 Precursores dos computadores;
2.2 Geragoes dos computadores:
2.2.1 Primeira Geragao (1946 - 1954);
2.2.2 Segunda Geragdo (1955 - 1964);
2.2.3 Terceira Geragdo (1964 -1977);
2.2.4 Quarta Geragdo (1977 - 1991);
2.2.5 Quinta Geragao (1991 - dias atuais).
UNIDADE 3 - Representacio da Informacio:
3.1 Representacao de dados;
3.2 Sistemas de numerag¢do: posicionais € ndo posicionais;
3.3 Conceito de Bit e Byte;
3.4 Bases numéricas e conversodes entre bases;
3.5 Logica binaria
UNIDADE 4 - Noc¢des de Arquitetura de Computadores:
4.1 Arquitetura dos computadores:
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4.1.1 Memoria principal;
4.1.2 Unidade de Processamento Central (UCP);
4.1.3 Unidades de Entrada e Saida (E/S);
4.1.4 Modelos de barramento.
UNIDADE 5 - Funcionamento das Linguagens de Programacao:
5.1 Algoritmos;
5.2 Linguagem de programacao;
5.3 Tradutores e interpretadores.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo expositivas e
interativas, a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca dos conceitos
basicos de informatica, computacdo e linguagens de programagdo onde serdo utilizadas
apresentacdes em projetores multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetdo,
além do uso do quadro branco e pincel. Deverdo priorizar vivéncias praticas do contetido em
sala de aula, oportunizando aos discentes aprimorarem o uso do conteudo abordado. Por meio
do uso de softwares especificos, também podem ser trabalhados os conceitos teéricos
aprendidos em sala de aula, possibilitando ao aluno a compreensdao dos conceitos basicos de
computagdo, modelos utilizados nos computadores e sua interagdo com as linguagens de
programacdo. 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 aluno. Sera feito uso da aprendizagem baseada na
interdisciplinaridade com disciplinas de programagdo, temas relacionados a inclusdo digital e
outros conceitos ligados ao curso.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
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planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FOROUZAN, B; MOSHARRAF, F., Fundamentos da Ciéncia da Computacio, 2 ed. Sao
Paulo: Cengage Learning. 2011.

CARVALHO, André C. P. L. F. de, LORENA, Ana Carolina. Introduciao a computacio:
hardware, software e dados. Rio de Janeiro: Editora LTC, 2016.

BROOKSHEAR, J. Glenn. Ciéncia da computacdo: uma visao abrangente. Tradu¢ao Cheng
Mei Lee. 7. ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

STALLINGS, William. Arquitetura e Organizacio de Computadores. 8a Ed., Editora
Pearson, Sdo Paulo, 2010.

STUART, Brian L. Principios de Sistemas Operacionais: Projetos e Aplicacdes - led.
Cengage Learning, Sao Paulo, 2011.

SILBERSCHATZ, A., Fundamentos de Sistemas Operacionais. 9. ed. Rio de Janeiro, editora:
LTC, 2015.

NORTON, Peter. Introducéo a informatica. Sao Paulo (SP): Pearson Makron Books, 2010.

ARAUJO, Jario. Introdu¢do ao Linux: como instalar e configurar o Linux no PC. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2000.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Introducdo a Sistemas Operacionais (ADS12)

Cadigo: ADSI12
Carga Horaria Total: 80h Tedrica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensido:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Visdo geral e conceitos basicos dos Sistemas Operacionais. Processos. Memoria. Entrada/Saida.
GNU/Linux. Sistemas de Arquivos. Principais Comandos do Linux.

OBJETIVO (S)

Aprender os conceitos basicos dos sistemas operacionais;

Conbhecer e aplicar comandos bésicos de sistemas operacionais Linux;
Controlar o acesso de usudrios em um sistema Linux através de permissoes;
Manipular arquivos e diretdrios;

Compreender o conceito de processos em sistemas operacionais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducao:
1.1 - O que ¢ um Sistema Operacional;
1.2 - Tipos de Sistemas Operacionais

1.2.1 Sistemas Multiusuarios;

1.2.2 Sistemas Multitarefas;

1.2.3 Sistemas Multiprocessados.
UNIDADE 2 - Processos, Memoria e Entrada/Saida:
2.1 - Recursos utilizados por um processo;
2.2 - Elementos formadores de um processo

2.2.1 Hardware;

2.2.2 Software;

2.2.3 Espago de enderegcamento.

2.3 - Tipos e hierarquia de memoria;

2.4 - Dispositivos de entrada/saida.
UNIDADE 3 - GNU/Linux

3.1 - Introdugao ao Linux,

3.2 - O Administrador do Sistema (root);
3.3 - Usuario Comum,;

3.4 - Estrutura do Linux:
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3.4.1 Kernel;
3.4.2 Shell;
3.4.3 Utilitarios.
UNIDADE 4 - Sistema de Arquivos:
4.1 - O que s@o Arquivos;
4.2 - Tipos de Arquivos;
4.3 - Estrutura de Diretorios;
4.4 - Caminhos (pathname);
UNIDADE 5 - Comandos Basicos:
5.1 - Manipulagdo de diretorios;
5.2 - Manipulagao de arquivos;
5.3 - Manipulagdo de usuarios de grupos de usuarios;
UNIDADE 6 - Controle de acesso:
6.1 - Funcionamento das permissodes no linux;
6.2 - Alteracao de permissoes;

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas em a
realizacdo de atividades e facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e
laboratério de informatica, por meio expositivo-dialdgico, resolu¢do de exercicios, énfase nas
demonstragdes conceituais ¢ fundamentos essenciais onde serdo utilizadas apresentagcdes em
projetores multimidia previamente preparadas para transmissdo do conteudo, além do uso do
quadro branco e pincel. Para os contetidos que exigem a construgdo de projetos, deve-se,
preferencialmente, utilizar recortes de problemas reais, contextualizando o que estd sendo
estudado, inclusive em outras disciplinas, e levando o discente a aprimorar sua capacidade de
reflexdo e de resolucdo de problemas. Deve-se também estimular habilidades como a
comunicagdo, o trabalho em equipe, a criatividade e a proatividade encorajando os discentes a
manifestar seus pensamentos e propostas de solucao.

As aulas praticas serdo ministradas nos laboratorios de informatica e serdo utilizados
computadores com sistema operacional Linux para aplicacdo dos comandos basicos,
gerenciamento de arquivo, controle de acesso e criagdo de scripts. As atividades serdo
planejadas visando o desenvolvimento de suas habilidades como a proatividade, a criatividade, a
interpretagdo de problemas, a defini¢do de estratégias adequadas para resolugdo de problemas e
a aplicacdo da solucdo com o uso de ferramentas apropriadas, provocando o encontro de
significados no que for visto na aula teodrica. Serd utilizada aprendizagem baseada em resolugao
de problemas com foco na interdisciplinaridade para resolver problemas da comunidade e
relacionados aos setores produtivos, correlacionando problemas tratados na disciplina de
Introducdo a Programacao (ADS13).

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s)
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reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TANENBAUM, Andrew S. Sistemas Operacionais Modernos - 3a edi¢dao. Pearson. E-book.
(674 p.). ISBN 9788576052371.

BALL, Bill; Duff, Hoyt. Dominando Linux: Red Hat e Fedora. Pearson. E-book. (736 p.).
ISBN 9788534615174.

NEMETH, Evi; Snyder, Garth; Hein, Trent R. Manual Completo de Linux: guia do
administrador - 2a edigdo. [S.1.]: Pearson. 704 p. ISBN 9788576051121.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

OLONCA, R. L. Administra¢ao de redes Linux: Conceitos e praticas na administracao de
redes em ambiente Linux, Novatec, 2015

SIQUEIRA, L.A. Certificacao LPI-1: 101-102 - Colecao Linux Pro. Altabooks. 2015

DEITEL, Harvey; DEITEL, Paul; CHOFFNES, D. R. Sistemas Operacionais. 3a edicdo.
Pearson. E-book. (784 p.). ISBN 9788576050117.

Martini, L. A.; Maieves, G. T. Linux para Servidores — Da instala¢ao a virtualiza¢do. Editora
Viena. 2013.

MENDONCA, Tales Araujo ; ARAUJO, Bruno Gongalves. Shell Linux - Do Aprendiz ao
Administrador. Editora Viena, 2015.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Introdu¢do a Programacao (ADS13)

Cadigo: ADS13

Carga Horaria Total: 80h Teorica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensio:0Oh
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Algoritmo. Tipos de Dados. Instru¢cdes Primitivas. Operadores. Expressdes. Entrada e Saida.
Estruturas de Controle. Modulariza¢do de programas.

OBJETIVO (S)

Aplicar o raciocinio lo6gico a solu¢ao de problemas em nivel computacional;
Compreender as principais estruturas de programagao;

Desenvolver algoritmos em uma linguagem de programacao;

Aplicar fungdes para modularizar e organizar codigos.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Fundamentos de Algoritmo:
1.1 - Nogdes de logica e resolugdo de problemas;
1.2 - Introducdo a algoritmos: conceito, tipos e aplicacdes;
1.3 - Descrigdo narrativa, fluxogramas e pseudocédigo;
1.4 - Teste de Mesa.
UNIDADE 2: Introducio a Programacao:
2.1 - Linguagem de programagcao: tipos de linguagens e paradigmas;
2.2 - Tradugao, compilagao e interpretagao;
2.3 - Ambientes de programacao;
2.4 - Variaveis: nomeagao € escopo;
2.5 - Tipos de dados primitivos e conversdes entre tipos de dados;
2.6 - Entrada e saida;
2.7 - Operadores aritméticos, relacionais e logicos;
UNIDADE 3 - Estruturas de Decisao:
3.1 - Estruturas de decisao:
3.1.1 - Estruturas simples e compostas;
3.1.2 - Estruturas de decisdo aninhadas;
3.2 - Comandos de decisdo em linguagem de programagao;
3.3 - Estruturas de sele¢ao;
3.4 - Comandos de estrutura de selecao.
UNIDADE 4 - Estruturas de Repeticio:
4.1 - Conceito, fluxo ¢ aplicacdo;
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4.2 - Estrutura enquanto...faca;

4.3 - Estrutura faca...enquanto;

4.4 - Estrutura para...faca;

4.5 - Estruturas de repeti¢do aninhadas;
4.6 - Contadores e Acumuladores;
UNIDADE 5 - Modularizag¢ao:

5.1 - Funcgoes e Procedimentos.

5.2 - Parametros e argumentos.

5.3 - Organizag¢ado de codigo-fonte.
UNIDADE 6 - Estruturas de Dados Simples:
6.1 - Vetores;

6.2 - Matrizes;

6.3 - Listas.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas deverdo utilizar estratégias
de aprendizado que priorizam o estudo por meio da resolu¢do de problemas e que exijam a
aplicagdo do pensamento computacional onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores
multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetdo, além do uso do quadro
branco e pincel. 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
habilidades como comunicacgao, proatividade e lideranga. Aulas expositivas serdo utilizadas com
o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de aprendizagem.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
contetidos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas de desenvolvimento de software, plataformas online de
ensino e aprendizagem de ldgica e linguagem de programagdo e trabalhos dirigidos a
reproducdo de aplicagdes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando os conceitos de logica
de programagdo com foco na interdisciplinaridade para consolidar e interligar os conceitos
aprendidos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno ¢ juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
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decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MENEZES, Nilo Ney Coutinho. Introducio a programacio com Python: algoritmos e logica
de programacao para iniciantes. 3. ed.[S.l.] Novatec, 2019

ANA FERNANDA GOMES ASCENCIO E EDILENE APARECIDA VENERUCHI DE
CAMPOS. Fundamentos da Programacio de Computadores. [S.l.]: Pearson. 588 p. [SBN
9788564574168.

FORBELLONE, André Luiz Villar. Logica de programacio: a construcio de algoritmos e
estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SWEIGART, Al. Automatize Tarefas Macantes com Python. Programacio Pratica para
Verdadeiros Iniciantes. Sdo Paulo: Novatec, 2015.

MATTHES, Eric. Curso Intensivo de Python: Uma introducio pritica e baseada em
projetos a programacio. [S.1]: Novatec Editora, 2017.

MCKINNEY, Wes. Python para andlise de dados: Tratamento de dados com Pandas,
NumPy e IPython. [S.1]: Novatec Editora, 2019.

MELO, Ana Cristina Vieira de; da SILVA, Flavio Soares Correa. Principios de linguagens de
programacio. Sao Paulo: Blucher, 2003.

FERREIRA, Ronaldo Domingues. Linguagem de programacao. Curitiba: Contentus, 2020.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Fundamentos de Matemética (ADS14)

Cadigo: ADS14

Carga Horaria Total: 80h Teorica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensdo:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Loégica Matematica. Operacdes basicas de matematica. Elementos da teoria dos
conjuntos. Relagdes. Fungdes. Andlise Combinatoria.

OBJETIVO (S)

e Desenvolver a capacidade de raciocinio abstrato e da organizagao e sintese de ideias;

e Utilizar operacdes matematicas basicas para resolu¢do de problemas dos mais diversos
niveis;

e Aplicar conceitos de teoria de conjuntos e fungdes para problemas matematicos e
computacionais;

e Associar os conceitos matematicos a construcdo das teorias em computacdo e suas
aplicacoes.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Légica Matematica:
1.1 - Sentengas e conectivos 16gicos;

1.2 - Tabela Verdade;

1.3 - Tautologias;

1.4 - Predicados;

1.5 - Quantificadores;

1.6 - Negacdo de sentengas quantificadas;

1.7 - O método dedutivo;

1.8 - Resolucdo de problemas usando logica.
UNIDADE 2 - Operacoes Basicas:

2.1- Adicao, subtracao, multiplicagdo e divisao;

2.2 - Regra de trés e porcentagem;

2.3 - Exponenciagao;

2.4 - Resolugdo de problemas usando as operagdes basicas.
UNIDADE 3 - Teoria dos Conjuntos:

3.1 - Conjuntos, subconjuntos € suas representacoes;
3.2 - Tipos de Conjuntos e suas propriedades;
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3.3 - Relagdo de pertinéncia; operagdes sobre 0s conjuntos.
UNIDADE 4 - Classificacao dos Nimeros:

4.1 - Conjuntos dos Nuimeros Inteiros, Reais e Irracionais;

4.2 - Representagdo e congruéncia; Operagdes;

4.3 - Vetores ¢ Matrizes.

UNIDADE 5 - Relacoes:

5.1 - Introducao;

5.2 - Produto Cartesiano;

5.3 - Relagoes.

UNIDADE 6 - Fungoes:

6.1 - Introducao;

6.2 - Injetividade, Sobrejetividade e Bijetora;

6.3 - Fungdes Matematicas, Fun¢des Exponenciais, Logaritmica e Fungdes Inversiveis;
6.4 - Funcao Composta.

UNIDADE 7 — Introduc¢ao a Analise Combinatoria

7.1 - Principio multiplicativo;

7.2 - Principio aditivo;

7.3 - Uso da arvore de decis@o como instrumento de contagem;
7.4 - Principio da inclusdo e exclusdo para a unido de dois ou trés conjuntos;
7.5 - Permutagdes simples e com repeti¢ao;

7.6 - Arranjos e Combinagoes;

7.7 - O teorema binomial.

METODOLOGIA DE ENSINO

As aulas teoricas serdo ministradas em sala de aula de forma expositiva, onde serdo utilizadas
apresentacdes em projetores multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetdo,
além do uso do quadro branco e pincel. Sera apresentado o conjunto de conhecimentos
sist€émicos acerca da matematica basica, devendo priorizar vivéncias praticas do conteudo,
oportunizando os discentes a aprimorarem o uso do conteido abordado com software
matematico e outras abordagens. Além de expositivas, as aulas serdo interativas, desafiando o
discente a utilizar os fundamentos basicos da matematica para a resolucdo de problemas
computacionais, 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 do aluno.

As aulas praticas serdo conduzidas no laboratorio de informatica ou outro ambiente que facilite
a consolidacdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso de software para melhorar suas
habilidades de trabalho ativo. Serd dada énfase na aplicagdo dos conceitos e contetdos vistos
nas aulas tedricas por meio de atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas,
discussdes, produgdes textuais, entre outros. As atividades serdo planejadas visando o
desenvolvimento de suas habilidades como a proatividade, a criatividade, a interpretagdo de
problemas, a definicdo de estratégias adequadas para resolucdo de problemas e a aplicacdo da
solu¢do com o uso de ferramentas apropriadas, provocando o encontro de significados no que
for visto na aula tedrica. Serd utilizada aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com
foco na interdisciplinaridade, correlacionando problemas tratados em outras disciplinas.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
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desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PETROLI, Thamara. Matematica discreta. Contentus. E-book. (160 p.) 2020. ISBN:
9786559350377.

FERNANDES, Danicla Barude. Algebra Linear. Pearson. E-book. (146 p.) 2015. ISBN:
9788543009568.

GONCALVES, Marina Vargas Reis de Paula. Teoria dos Nimeros. Contentus. E-book. (87 p.)
2020. ISBN: 9786557456002.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CLIFFORD STEIN, Robert L. Drysdale ¢ Kenneth Bogart. Matematica discreta para ciéncia
da computaciio. Pearson. E-book. (420 p.). ISBN 9788581437699.

GUIMARAES, C. H. C. Sistemas de numeracio - Aplica¢io em Computadores Digitais - 1a
Edigdo. Interciéncia. E-book. (160 p.). ISBN 9788571933361.

BENATTI, Kléber Aderaldo. BENATTI, Natalha Cristina da Cruz Machado. Teoria dos
Numeros. Intersaberes. E-book. (202 p.) 2019. ISBN: 9788522701070.

de SOUZA, Jefferson Afonso Lopes. Logica Matematica. Sao Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2016.

BONAFINI, Fernanda César. Matematica. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2012..

Coordenador do Curso Setor Pedagégico




90

DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Inglés Técnico I (ADS15)

Cadigo: ADSI15
Carga Horaria Total: 40h Teorica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0h Extensido:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)

o Compreender textos escritos em lingua inglesa, sobretudo aqueles especificos da area de
Informatica.

e Compreender a respeito da diversidade cultural anglo-americana por meio da
interpretagdo de textos, incitando a utilizagdo do senso critico ¢ promovendo uma postura
cidada.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Leitura para Compreensao Geral:
1.1 - Fundamentos basicos;
1.2 - Informagao nao-verbal;
1.3 - Previsdo e evidéncias tipograficas;
1.4 - Skimming;
1.5 - Seletividade.
UNIDADE 2 - Vocabulario:
2.1 - Vocabulario bésico para a leitura.
2.2 - Vocabulario técnico para a informatica.
2.3 - Palavras cognatas e falso-cognatas;
2.4 - Uso do dicionario.
2.5 - Estratégias de aquisi¢ao de vocabulario.
UNIDADE 3 - Leitura para Compreensao das Ideias Principais:
3.1 - Scanning;
3.2 - Inferéncia contextual;
3.3 - Summarizing
3.3.1 - outlining;
3.3.2 - concept maps;
3.3.3 - taking notes.
3.4 - Estrutura da ora¢do (grupos nominais ¢ verbais);
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3.5 - Coeréncia e coesio;
3.6 - Marcadores Discursivos.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas teoricas serdo expositivas aliadas a
vivéncias praticas do contetido em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso
do contetido abordado, onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores multimidia
previamente preparadas para transmissao do contetido, além do uso do quadro branco e pincel.
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 comunicagao do aluno.

As aulas praticas serdo realizadas através de atividades conduzidas em ambiente que facilite a
consolidag¢do dos conceitos fundamentais, por meio do uso de metodologias que melhorem suas
habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicagdo dos conceitos e conteudos vistos nas
aulas tedricas, mediante atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas, discussoes,
produgdes textuais, entre outros. Serd feito wuso da aprendizagem Dbaseada na
interdisciplinaridade com disciplinas do curso, principalmente na leitura de documentagao de
linguagens utilizadas nas disciplinas de programacao, artigos técnicos, artigos que tratam da
inclusdo tecnologica, diversidade social e outras.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

GALLO, L. R. Inglés instrumental para informatica: modulo 1. Sao Paulo: fcone, 2014. 2022.

BONAMIN, M. C. (Org.) Oficina de textos em inglés. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2017.

FERRO, J. Around the world: introdugao a leitura em lingua inglesa. Curitiba: InterSaberes,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DICIONARIO Oxford escolar: para estudantes brasileiros de inglés: Portugués-Inglés/ Inglés-
Portugués. 3. ed. Oxford: Oxford, 2018.

CAMPOS, G. T. Manual compacto de gramatica da lingua inglesa. 1* ed. Sao Paulo: Rideel,
2010.

LAPKOSIKI, G. A. de O. Do texto ao sentido: teoria e pratica de leitura em lingua inglesa.
Curitiba: Intersaberes, 2012..

DIENER, P. Inglés instrumental. Curitiba: Contentus, 2020.

LIMA, T. C. de S.; KOPPE, C. T. Inglés basico nas organizagdes. Curitiba: InterSaberes,
2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Etica e Responsabilidade Socioambiental (ADS16)

Cadigo: ADSI16

Carga Horaria Total: ~ 40h Teérica:20h Pratica:Oh Prat. Profissional:0h Extensido:20h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: -

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)

e Compreender os impactos das tecnologias de informagao e comunicagdo na sociedade;
e Compreender os aspectos éticos, legais e as relagdes socioambientais;
e Reconhecer normas que reconhecem e protegem a dignidade de todos os seres humanos.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducao:

1.1 - Conceitos fundamentais da ética;

1.2 - A ética na sociedade brasileira;

1.3 - Valores para a constru¢do de uma ética humanista.

UNIDADE 2 - Etica na Sociedade, nas Organizagoes e Responsabilidade Social:
2.1 - Visao geral da ética empresarial.

2.2 - Questoes éticas no mundo dos negdcios.

2.3 - Aplicando filosofias morais a ética nos negocios.

2.4 - Etica; politica e globalizagio.

2.5 - Etica e cidadania: a busca de novos valores humanos.

2.6 - Etica tradicional e ética da responsabilidade (social e ambiental).
UNIDADE 3 - Cidadania Participativa:

3.1 - Eu, profissional e cidadao.

3.2 - Empresa e cidadania.

3.3 - Etica profissional em computagéo.

UNIDADE 4 - Politicas de Educa¢do Ambiental:

4.1 - O rural e o urbano no Brasil contemporaneo;

4.2 - Topicos em ecologia, meio ambiente e desenvolvimento sustentavel,
UNIDADE 5 - Direitos Humanos e Rela¢des Sociais:

5.1 - Violéncia, direitos humanos e culturas de paz;
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5.2 - Desenvolvimento social e econdmico no Brasil contemporaneo;

5.3 - Relagoes de trabalho no mundo contemporaneo;

5.4 - Relagdes de género;

UNIDADE 6 - Historia e Cultura Afro-Brasileira, Africana e Indigena:

6.1 - Diversidade cultural e raizes afro-brasileira e indigena da sociedade brasileira;
6.2 - Tecnologia e inovacdo no mundo contemporaneo;

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial através de exposicao tedrica, onde as aulas
serdo expositivas dialogadas permeadas de andlise de casos com auxilio de projetores
multimidia previamente preparados para transmissdo do contetido, além do uso do quadro
branco e pincel. Sessdes dindmicas que intercalem entre aulas expositivas e apresentacdo de
seminarios por parte dos alunos. Leitura e analise critica de textos do livro e de outros materiais
que sejam atuais e ajudem a pensar a realidade social vigente. Exibi¢do de videos, filmes e
documentarios, fotografias, charges e cartuns. Elaboragdo e desenvolvimento de projetos que
integram o conhecimento tecnoldgico e que ajudem a discutir e apreender temas relacionados a
outras disciplinas.

Para a disciplina de Etica e Responsabilidade Socioambiental estdo previstas 20h de extensao.
As atividades de extensdo serdo conduzidas em ambientes internos e externos ao campus,
conforme a necessidade de planejamento e execucdo, e através de visitas as comunidades da
regido, escolas ou setor produtivo, a fim de identificar oportunidades de desenvolvimento
econdmico e social. A extensao devera ser cumprida preferencialmente por meio de atividades
com foco nos direitos humanos e justi¢a, e devem contemplar, entre outros, a:

e promocao e defesa dos direitos humanos;

e 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;

e desenvolvimento de atividades de extensdo que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discriminag¢do contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promogao de direitos de cidadania e participagdo social;

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

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

e prestagdo de servicos a comunidade na busca pela reducdao das desigualdades sociais e
econdmicas e promog¢do de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

Como recursos para a promog¢ao de atividades de extensdo, tem-se a participacdo colaborativa
em programa de extensdo, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servigos, que poderdo nascer, ou ndo, da Pratica Profissional Supervisionada ou de projetos
interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
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Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

Para as atividades de extensdo, as formas de avaliacdo se dardo todas na forma de um
diagnostico qualitativo da participagdo individual e coletiva de cada aluno, baseado na divisao
de tarefas de cada aluno. Para isso, os critérios de avaliagdo serdo os seguintes: frequéncia de
participagdo, engajamento, proatividade, inovagao, trabalho em equipe, cumprimento de prazos,
perfil de lideranga, perfil para ensino. Os critérios qualitativos poderdo ser quantificados e
transformados em notas para cada critério, ou uma ponderacio entre todas as notas. O docente
podera solicitar ainda a escrita de relatorios individuais de trabalho, como forma de avaliacao
qualitativa.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MASIERO, Paulo César. Etica em Computagio. Edusup, 2000.

JULLIEN, Francois / JORGE ZAHAR. O Dialogo entre as culturas — Do Universal ao
Multiculturalismo. Vozes, 2008.

HOFFMAN, W. A. M. Ciéncia, tecnologia e sociedade: desafio da constru¢do do
conhecimento. Sao Paulo: EDUFSCAR, 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

KENSKI, Vani Moreira. Educacido e Tecnologias: O Novo Ritmo da Informag¢do. Papirus,
2007.

LIMA, Firmino Alves; Elsevier. Teoria da Discriminacao nas Relacoes de Trabalho.
Campus, 2011.

ALENCASTRO, Mario Sergio Cunha. KEtica empresarial na pratica: lideranca,gestio e
responsabilidade corporativa.2.ed. Curitiba: Intersaberes, 2016.

MARQUES, Vania de Lourdes: ALLEDI FILHO, Cid. Responsabilidade Social - Conceitos e
Praticas. Atlas, 2011.
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REZENDE, S. M. Momentos da ciéncia e tecnologia no Brasil. Rio de Janeiro: Vieira e Lent,

2010.

Coordenador do Curso
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Comunicagao e Expressiao (ADS17)

Caédigo: ADS17

Carga Horaria Total: 40h Teorica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0h Extensio:0h

Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: -

Semestre: 1°

Nivel: Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Linguagem e comunicacdo: niveis de linguagem e tipos de comunicagdo. Toépicos
gramaticais. Organizagdo de textos e normais textuais. Géneros textuais no ambito profissional
e académico.

OBJETIVO (S)

Desenvolver o conhecimento basico da lingua portuguesa no sentido de facilitar o
processo de entendimento, o uso da comunicagdo escrita e oral em suas diversas
situacoes.

Reconhecer a lingua como um instrumento de de comunicagdo e interagdo social
necessaria ao desempenho de sua profissao.

Compreender a respeito da diversidade étnica, cultural e linguistica brasileira por meio
da interpretacdo de textos, incitando a utilizagdo do senso critico, promovendo uma
postura cidada.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Comunicacio, Lingua e Texto:

1.1 - Teoria da comunicagao ¢ seus elementos;

1.2 - Comunicagao estratégica;

1.3 - Concepgodes de lingua e texto;

1.4 - Linguagem verbal e ndo verbal.

UNIDADE 2 - Topicos Gramaticais:

2.1 - Norma gramatical;

2.2 - Convengdes da escrita e suas relagdes com os géneros textuais.
UNIDADE 3 - Géneros e sequéncias textuais:

3.1 - Géneros textuais;

3.2 - Tipos/sequéncias textuais;

3.3 - Géneros técnico-académicos;

3.4 - Géneros emergentes. Lingua e novas tecnologias;
3.5 - Oralidade e escrita.

UNIDADE 4 - Técnicas de leitura e escrita:

4.1 - Técnicas de leitura e interpretagdo de textos;

4.2 - Técnicas de escrita;
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4.3 - Processo de producio textual;

4.4 - Regras de convengdo escrita.

4.5 - Norma padrao da lingua portuguesa.

4.6 - Producao de textos orientados para a area do curso.
UNIDADE 5 - Literatura afro-diaspdrica:

5.1 - Literatura afro-brasileira e indigena na comunicagao cotidiana.
UNIDADE 6 - Expressoes capacitistas:

6.1 - Expressoes da logica capacitista;

6.2 - Gramaticas do capacitismo.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial através de exposicao tedrica, em que as aulas
tedricas serdo ministradas de forma expositiva, interativa e dialdégica em sala de aula a fim de
apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca da comunicacdo e expressdo. As
aulas contardo com o auxilio de projetores multimidia previamente preparados para transmissao
do contetido, além do uso do quadro branco e pincel. Deverao priorizar vivéncias praticas do
conteido em sala de aula, oportunizando aos discentes aprimorarem o uso do conteudo
abordado. Os discentes serao desafiados a ler, escrever, interpretar e utilizar a comunicagdo e
expressao de maneira segura, consciente ¢ 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 aluno.

As aulas praticas serdo ministradas em sala, em laboratério de informatica, ou outro ambiente
que facilite a consolida¢do dos conceitos fundamentais, por meio do uso ¢ melhoramento de
suas habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicacao dos conceitos e conteudos vistos nas
aulas tedricas, atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas, discussdes, produgdes
textuais, pratica de escrita/reescrita e corre¢do, apresentagcao de textos académicos, entre outros.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
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disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GARCIA, Othon Moacyr. Comunica¢iao em prosa moderna: aprenda a escrever, aprendendo a pensar.
27. ed. Rio de Janeiro: Editora FGV, 2010.

KOCH, Ingedore G. Villaga. Desvendando os segredos do texto. 8.ed. Sdo Paulo: Cortez, 2018.
NEVES, M. H. M. Texto e gramatica. Sao Paulo: Contexto, 2006,

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FERRAREZI JUNIOR, Cesar. Guia do trabalho cientifico: da reda¢do ao projeto final. Sdo Paulo:
Contexto, 2011.

BORTONI-RICARDO, S. M. Portugués brasileiro: a lingua que falamos. Sdo Paulo: Pardbola
Editorial, 2021.

GUIMARAES, Thelma de Carvalho. Comunicacio e Linguagem. Sio Paulo: Pearson, 2011.

KOCH, Ingedore Vilaga & Vanda Maria ELIAS. Ler e escrever: Estratégias de producdo textual. Sao
Paulo: Editora Contexto, 2010.

MONTEIRO, José Lemos. Morfologia portuguesa. 4 ed. Campinas: Pontes, 2002.

Coordenador do Curso Setor Pedagoégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Redes de Computadores (ADS21)

Cadigo: ADS21
Carga Horaria Total: ~ 80h Teorica:40h Pratica:40h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)
e Compreender as fungdes das camadas do modelo TCP/IP;
e Conhecer os dispositivos de redes e os meios de transmissdo mais utilizados;
e Entender o funcionamento dos protocolos utilizados em redes locais;
e Entender os procedimentos de instalacdo, configuragdo e manutencdo de equipamentos

de rede;
e Conhecer o funcionamento das aplica¢des mais utilizadas na Internet.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Rede de Computadores:

1.1 - Histoérico das redes de computadores;

1.2 - Arquitetura em Camadas;

1.2 - Modelos de referéncia: OSI/ISO e TCP/IP;

1.4 - Principais equipamentos usados em redes: repetidores; hubs; switches; roteadores.
UNIDADE 2 - Camada de Aplicagao:

2.1 - A camada de aplicacgao;

2.2 - Arquitetura cliente-servidor e ponto-a-ponto;

2.3 - Visao geral dos protocolos de camada de aplicagao: HTTP, FTP, SMTP, DSN;
UNIDADE 3 - Camada de Transporte:

3.1 - Fungdes da Camada de Transporte (Servicos e Principio);

3.2 - Multiplexacdo e Demultiplexagdo de Aplicagdes;

3.3 - Introdugdo ao Transporte ndo orientado a conexao: Protocolo UDP;

3.4 - Introducao ao Transporte orientado a conexao: Protocolo TCP;

3.5 - Sockets;

3.6 - Introdugao a programagao com sockets.

UNIDADE 4 - Protocolo IP:
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4.1 Caracteristicas e funcionalidades;
4.2 Datagrama IP;

4.3 Fragmentagao;

4.4 Enderegamento.

UNIDADE 5 - Roteamento:

5.1 Conceitos basicos;

5.2 Roteamento estatico;

5.3 Algoritmos de roteamento;

5.4 Protocolos de roteamento.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa para os topicos iniciais em redes de computadores com auxilio de
projetores multimidia previamente preparados para transmissdo do conteudo, além do uso do
quadro branco e pincel. As aulas possuem o objetivo de apresentar o conjunto de conhecimentos
sist€émicos acerca do assunto de redes de computadores, buscando fazer um paralelo com o
cotidiano de aplicagdes de software que utilizam redes e os modelos de comunicacio,
oportunizando aos discentes a obtencao de senso critico quanto ao uso do conteudo abordado.
Assim, serdo utilizadas estratégias que tenham foco na aplicagdo de conhecimentos
interdisciplinares.

As aulas praticas serdo conduzidas no laboratorio de redes, nos laboratorios de informatica ou
outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem e deverdo aplicar os conteudos
teoricos trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes problema de aplicagdo
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. Nos
laboratérios de informatica serdo utilizados, com apoio dos computadores, softwares de
simulagdo de redes de computadores. Haverd interdisciplinaridade com disciplinas de
Introducdo a Sistemas Operacionais (ADS12) e Introdu¢do a Programacdao (ADS13), por
exemplo, devido necessidade de resolucdo de problemas de implementagao.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.
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Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KUROSE, James F.; ROSS, Keith W. Redes de Computadores e a Internet: uma abordagem
top-down. 6. ed. Pearson. 660 p. ISBN 9788581436777, 2013.

TANENBAUM, Andrew S.; WETHERAL, David J. Redes de Computadores - 5a edicao.
Pearson. E-book. (604 p.). ISBN 9788576059240, 2011.

FOROUZAN, Behrouz A. Protocolo TCP/IP. 3. ed. Sdo Paulo, SP: McGraw-Hill, 2008. 864 p.,
il. ISBN 978-85-7726-048-5.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SOARES, Luiz Fernando Gomes. Redes de computadores: das LANs, MANs e WANSs as
redes ATM. Editora Campus. 1995

Filippetti, Marco Aurélio. CCNA 5.0: guia completo de estudo. Florianopolis, SC: Visual
Books, 2014. 544 p., il., 23 cm. ISBN 9788575022849.

TORRES, Gabriel. Redes de computadores. 2. ed. rev.atual. Rio de Janeiro, RJ: Novaterra,
2014. 1005 p. ISBN 9788561893286.

SOARES, Luiz Fernando Gomes; LEMOS, Guido, COLCHER, Sérgio. Redes de
computadores: das LANs, MANs e WANs as Redes ATM. 2. ed. Rio de Janeiro: Campus,
2001

PAQUET, Catherine; Teare, Diane. Construindo Redes Cisco Escalaveis. Pearson. E-book.
(786 p.). ISBN 9788534614924.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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COORDENACAO DO CURSO:
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DISCIPLINA: Sistemas Operacionais (ADS22)

Cadigo: ADS22

Carga Horaria Total: 40h Teorica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh

Numero de Créditos: 02
Codigo pré-requisito: ADS12
Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Arquitetura de Sistemas Operacionais. Gerenciamento de Processos. Gerenciamento de
memoria. Gerenciamento de E/S. Execugdo e interpretagdo de comandos e elaboracao de Shell

Scripts em sistemas operacionais livres.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os componentes de sistemas operacionais que formam os dispositivos

computacionais;
e Identificar o que estes componentes afetam no desempenho do software;
e Gerenciar processos, memoria e entrada/saida;
e Elaborar shell script em sistemas operacionais livres.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Arquitetura de Sistemas Operacionais:
1.1 - Chamadas de sistema,
1.2 - Arquitetura dos Sistemas Operacionais:
1.2.1 Monolitico;
1.2.2 Camadas;
1.2.3 Micro-nucleo;
1.2.4 Virtuais.
UNIDADE 2 - Gerenciamento de Processos:
2.1 - Introdugao, Recursos utilizados por um processo;
2.2 - Elementos formadores de um processo:
2.2.1 - Hardware;
2.2.2 - Software;
2.2.3 - Espago de enderegamento.
2.3 - Criagdo de processos;
2.4 - Tipos de processo: CPU-Bound, I/O Bound;
2.5 - Execucao de processo;
2.6 - Comunicagao entre Processo;
2.7 - Estados de um Processo;
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2.8 - Condigoes de corrida;

2.9 - Exclusao mutua/Regido Critica;

2.10 - Deadlock.

UNIDADE 3 - Gerenciamento de Memoria:

3.1 - Introducao;

3.2 - Tipos de alocacdo: Contigua simples e particionada;
3.3 - Swapping.

UNIDADE 4 - Gerenciamento de Entrada/Saida:
4.1 - Introdugao;

4.2 - Organizacao da fungdo de E/S;

4.3 - Interfaces e dispositivos.

UNIDADE 5 - Shell Script:

5.1 - Shell Script;

5.2 - Estruturas de Controle: if, else, case, while, for;
5.3 - Funcoes;

5.4 - Scripts para automatizagdo de tarefas.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas em
ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e laboratério de
informatica, por meio expositivo-dialégico para apresentacdo dos componentes de sistemas
operacionais, apresentando os gerenciamentos dos recursos pelo sistema operacional e os
fundamentos dos dispositivos computacionais, oportunizando aos discentes um senso critico
quanto ao uso de sistemas operacionais e sua interacdo com as aplicagdes de software. Poderao
ser utilizadas apresentagdes em projetores multimidia previamente preparadas para transmissao
do conteudo, além do uso do quadro branco ¢ pincel.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, sendo utilizadas ferramentas
de implementagdo e teste, priorizando o fortalecimento da teoria com a pratica com situagoes
problema, trazendo um melhor embasamento do que foi estudando em teoria. Serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracao
mutua. Serd utilizada abordagem baseada em resolucdo de problemas com foco na
interdisciplinaridade com a disciplina de Introducdo a Sistemas Operacionais (ADS12) para
entender o funcionamento dos programas junto ao sistema operacional bem como a
compreensao da implementagao de um sistema operacional.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma
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reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TANENBAUM, Andrew S. Sistemas Operacionais Modernos - 3a edi¢do. Pearson. E-book.
(674 p.). ISBN 9788576052371.

STALLINGS, W. Operating Systems: Internals and Design Principles. 8th Edition. Pearson,
2014.

NEMETH, Evi; Snyder, Garth; Hein, Trent R. Manual Completo de Linux: guia do
administrador - 2a edigdo. [S.1.]: Pearson. 704 p. ISBN 9788576051121.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

OLONCA, R. L. Administra¢ao de redes Linux: Conceitos e praticas na administracao de
redes em ambiente Linux, Novatec, 2015

SIQUEIRA, L.A. Certificacao LPI-1: 101-102 - Colecao Linux Pro. Altabooks. 2015

DEITEL, Harvey; DEITEL, Paul; CHOFFNES, D. R. Sistemas Operacionais. 3a edicdo.
Pearson. E-book. (784 p.). ISBN 9788576050117.

Martini, L. A.; Maieves, G. T. Linux para Servidores — Da instala¢ao a virtualiza¢do. Editora
Viena. 2013.

MENDONCA, Tales Araujo ; ARAUJO, Bruno Gongalves. Shell Linux - Do Aprendiz ao
Administrador. Editora Viena, 2015.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Programacao Estruturada (ADS23)

Cadigo: ADS23

Carga Horaria Total: ~ 80h Tedrica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensiao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:  ADS13

Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Revisdo de programagdo. Vetores. Matrizes. Colegdes. Arquivos. Recursividade. Pacotes,
Moddulos e Bibliotecas.

OBJETIVO (S)

e Reconhecer e utilizar estruturas de dados simples para problemas de programagao;
e Criar, abrir, ler e escrever em arquivos de texto por meio de uma linguagem de

programacao;
o Utilizar bibliotecas e médulos para criagdo de programas.
CONTEUDOS

UNIDADE 1: Revisiao de Programacio e Estruturas de Dados Homogéneos:
1.1 - Variaveis e Tipos de Dados;

1.2 - IF, ELSE e ELIF;

1.3 - FOR e WHILE;

1.4 - Fungoes.

1.5 - Estruturas de Dados Simples

UNIDADE 2: Arquivos

2.1 - Arquivos e tipos de arquivos;

2.2 - Criagdo de arquivos de texto;

2.3 - Abertura de Arquivos de texto;

2.4 - Leitura de Arquivos de texto;

2.5 - Escrita em Arquivos de texto.

UNIDADE 3: Recursividade

3.1 - Defini¢des recursivas;

3.2 - Implementacado da recursao;

3.3 - Tipos de recursao.

UNIDADE 4: Pacotes, Mdédulos e Bibliotecas

4.1 - Definicao;

4.2 - Importando bibliotecas;

4.3 - As principais bibliotecas usadas em programagao.
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METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas deverdo utilizar estratégias
de aprendizado que priorizam o estudo por meio da resolu¢do de problemas e que exijam a
aplicagdo do pensamento computacional onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores
multimidia previamente preparadas para transmissdao do conteudo, além do uso do quadro
branco e pincel. 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
habilidades como comunicagdo, proatividade e lideranga. Aulas expositivas serdo utilizadas com
o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de aprendizagem.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas de desenvolvimento de software, plataformas online de
ensino e aprendizagem de ldogica e linguagem de programacdo e trabalhos dirigidos a
reproducao de aplicagdes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando os conceitos de logica
de programagdo com foco na interdisciplinaridade para consolidar e interligar os conceitos
aprendidos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MCKINNEY, Wes. Python para anadlise de dados: Tratamento de dados com Pandas,
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NumPy e IPython. [S.1]: Novatec Editora, 2019.

SWEIGART, Al. Automatize Tarefas Macantes com Python. Programaciao Pratica para
Verdadeiros Iniciantes. Sao Paulo: Novatec, 2015.

MATTHES, Eric. Curso Intensivo de Python: Uma introducdo pratica e baseada em
projetos a programacio. [S.1]: Novatec Editora, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MENEZES, Nilo Ney Coutinho. Introducio a programaciao com Python: algoritmos e légica
de programacio para iniciantes. 3. ed.[S.]1.] Novatec, 2019

CORREA, Ana Grasielle Dionisio. Linguagem de Programacio para computadores 1. Sio
Paulo: Pearson Education do Brasil, 2015.

CAETANO, Marco Antonio Leonel. Python e mercado financeiro: programacio para
estudantes, investidores e analistas. Sdo Paulo: Blucher, 2021.

MELO, Ana Cristina Vieira de; da SILVA, Flavio Soares Correa. Principios de linguagens de
programacio. Sao Paulo: Blucher, 2003.

FERREIRA, Ronaldo Domingues. Linguagem de programacao. Curitiba: Contentus, 2020.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Banco de Dados (ADS24)

Cadigo: ADS24
Carga Horaria Total: ~ 80h Teorica:40h Pratica:40h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)

e Construir os conhecimentos basicos sobre Banco de Dados (BD) e Sistemas de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD).

o Identificar aspectos relevantes de projeto e acesso a base de dados.

e Conhecer o desenvolvimento completo de um sistema de banco de dados, demonstrando
uma evolugdo dos conceitos fundamentais da disciplina de Fundamentos de Banco de
Dados, proporcionando habilidades para a construcao de sistemas de Bancos de Dados
complexos.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducido a Banco de Dados:

1.1 - O que ¢ um banco de dados e quais os objetivos de um sistema de banco de dados
1.2 - Conceitos de gerenciamento de banco de dados (SGBD).
1.3 - Arquitetura basica de um SGBD

UNIDADE 2 - Estrutura de Arquivos e Arquitetura:

2.1 - Visdo Geral dos Meios Fisicos de Armazenamento

2.2 - Armazenamento Terciario

2.3 - Arquitetura de trés esquemas e independéncia de dados
2.4 - Arquitetura centralizada

2.5 - Arquitetura Cliente-Servidor para SGBDs

2.6 - Classificagao de SGBDs

UNIDADE 3 — Modelo Entidade-Relacionamento:

3.1 — Entidades;

3.2 — Chaves e Atributos;

3.3 — Relacionamentos entre entidades;

3.4 — Generalizagdo e Agregacao;

3.5 — Diagrama Entidade-Relacionamento;
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3.6 — Redugdo de Diagramas E-R a Tabelas;

3.7 — Projeto de um Esquema E-R de Banco de Dados/ Reengenharia de banco de dados;
3.8 — Recursos de Adicionais ao Modelo ER;

3.9 — Niveis de Normalizagao.

UNIDADE 4 - SQL:

4.1 - Introdugao;

4.2 - Estrutura Basica;

4.3 - Operagoes Basicas e Avangadas;

4.4 - Transacao em banco de dados;

4.5 - Introdugdo a Algebra Relacional.

UNIDADE 5 - Projeto de Banco de Dados:

5.1 - Analise e Levantamentos de Requisitos;

5.2 - Modelagem de Dados Conceitual;

5.3 - Projeto Légico e Projeto Fisico.

UNIDADE 6 - Paradigma nao-Relacional

6.1 - Conceitos do paradigma ndo-relacional;

6.2 - Tipos de bancos de dados nao-relacionais;

6.3 - Arquitetura NoSQL;

6.4 - Modelos e sistemas gerenciadores de bancos de dados especificos.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial. As aulas tedricas serdo ministradas em
ambientes que facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e laboratorio de
informadtica, por meio expositivo-dialogico, resolucdo de exercicios, énfase nas demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais com o auxilio de apresentagdes em projetores multimidia
previamente preparadas para transmissdao do contetido, além do uso do quadro branco e pincel.
Para os conteudos que exigem a constru¢do de projetos, deve-se, preferencialmente, utilizar
recortes de problemas reais, contextualizando o que estd sendo estudado, inclusive em outras
disciplinas, e levando o discente a aprimorar sua capacidade de reflexdo e de resolugdo de
problemas. Deve-se também estimular habilidades como a comunicagdo, o trabalho em equipe,
a criatividade e a proatividade encorajando os discentes a manifestar seus pensamentos e
propostas de solucao.

As aulas praticas serdo ministradas nos laboratérios de informatica e serdo utilizados softwares
para modelagem, implementacdo e gerenciamento de bancos de dados. As atividades serdo
planejadas visando o desenvolvimento de suas habilidades como a proatividade, a criatividade, a
interpretagdo de problemas, a defini¢do de estratégias adequadas para resolugdo de problemas e
a aplicagdo da solucdo com o uso de ferramentas apropriadas, provocando o encontro de
significados no que for visto na aula teodrica. Serd utilizada aprendizagem baseada em resolugao
de problemas com foco na interdisciplinaridade para resolver problemas da comunidade e
relacionados aos setores produtivos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
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seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ELMASRI, Ramez ; NAVATHE Shamkant B. - Sistemas de Banco de Dados, 7* Ed. Editora
Pearson, Sdo Paulo, 2018

PUGA, Sandra; FRANCA, Edson; GOYA, Milton. Banco de Dados: Implementa¢ao em
SQL, PL/SQL e Oracle 11g. Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

SILBERSCHATZ, Abraham. Sistemas de Banco de Dados, 6ed. Makron Books, Sao Paulo —
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MEDEIROS, Luciano Frontino de. Banco de Dados: principios e pratica. Editora
Intersaberes, Curitiba, 2013.

ROB, Peter. Sistemas de banco de dados: projeto, implementacio e gerenciamento. Editora
Cengage Learning , 8 Edi¢do, Sao Paulo, 2011.

ANGELOTTI, Elaini Simoni . Banco de dados. Editora Livro Técnico , Curitiba, PR , 2010.

MACHADQO, Felipe Nery Rodrigues. Projeto e Implementa¢io de Banco de Dados. 2ed. Sdo
Paulo: Erica, 2008.

VICCI, Claudia (org.). Banco de Dados. [S.1.]: Pearson. 208 p. ISBN 9788543006833.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico




DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Inglés Técnico II (ADS25)

Cadigo: ADS25

Carga Horaria Total: 40h Teérica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0Oh Extensiao:0h

Numero de Créditos: 02
Codigo pré-requisito: ADSI5
Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Formas gramaticais e textos especificos da area de informatica e computagdo. Leitura e
interpretagdo de textos em lingua inglesa na area de informatica e computagdo. Técnicas de

leitura. Vocabulario técnico.

OBJETIVO (S)

Adquirir vocabulario técnico em assuntos relativos a Informatica;

Reconhecer o sentido do que esta sendo lido ou ouvido.

contidas nos textos.
e Desenvolver principalmente as habilidades de leitura e audicdo.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Revisao de Estruturas da lingua inglesa:
1.1 - Grupos nominais;

1.2 - Grupos verbais;

1.3 - Afixacao;

1.4 - Estrutura da sentenga;

UNIDADE 2 - Colocag¢des verbo-nominais:

2.1 - Identificagdo de colocagdo de verbos ¢ substantivos em diversos contextos;
2.2 - Uso e significado das colocagdes verbo nominais;

2.3 - Expressoes idiomaticas;

2.4 - Vocabulario especifico relacionado ao curso de ADS;
UNIDADE 3 - Topicos Gramaticais

3.1 - Simple present e present continuous;

3.2 - Simple Past (regular e irregular verbs);

3.3 - Present perfect e past perfect;

3.4 - Immediate future e simple future;

3.5 - Modal Verbs.

Interpretar e compreender textos escritos na lingua inglesa bem como elaborar textos.
Aplicar as estruturas aprendidas em diferentes contextos e amplid-las de forma criativa.

Aumentar e consolidar o vocabulario através da fixacdo de novos vocabulos e expressoes
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UNIDADE 4 - Leitura de textos:
4.1 - Leitura de textos auténticos ou adaptados de fontes originais (revistas especializadas na
area de informatica, programas de computador, manuais de referéncia e sites da Internet).

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo expositivas aliadas a
vivéncias praticas do conteudo em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso
do contetdo abordado, onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores multimidia
previamente preparadas para transmissdo do conteudo, além do uso do quadro branco e pincel.
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 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 comunicagao do aluno.

As aulas praticas serdo realizadas através de atividades conduzidas em ambiente que facilite a
consolidagdo dos conceitos fundamentais, por meio do uso de metodologias que melhorem suas
habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicagao dos conceitos e contetidos vistos nas
aulas teodricas, mediante atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas, discussoes,
producdes textuais, entre outros. Sera feito uso da aprendizagem baseada na
interdisciplinaridade com disciplinas do curso, principalmente na leitura de documentagao de
linguagens utilizadas nas disciplinas de programacao, artigos técnicos, artigos que tratam da
inclusdo tecnolodgica, diversidade social e outras.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolucdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formagao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promog¢ao, 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 preocupagdo com a satisfagdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudancas na metodologia e intervencdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliacdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

GALLO, L. R. Inglés instrumental para informatica: modulo 1. Sao Paulo: fcone, 2014.

BONAMIN, M. C. (Org.) Oficina de textos em inglés. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2017.

FERRO, J. Around the world: introducdo a leitura em lingua inglesa. Curitiba: InterSaberes,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DICIONARIO Oxford escolar: para estudantes brasileiros de inglés: Portugués-Inglés/ Inglés-
Portugués. 3. ed. Oxford: Oxford, 2018.

CAMPOS, G. T. Manual compacto de gramatica da lingua inglesa. 1* ed. Sdo Paulo: Rideel,
2010.

LAPKOSIKI, G. A. de O. Do texto ao sentido: teoria e pratica de leitura em lingua inglesa.
Curitiba: Intersaberes, 2012.

DIENER, P. Inglés instrumental. Curitiba: Contentus, 2020.

LIMA, T. C. de S.; KOPPE, C. T. Inglés basico nas organizacdes. Curitiba: InterSaberes,
2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Ambiente de Desenvolvimento de Software (ADS26)

Cadigo: ADS26
Carga Horaria Total: 40h Teorica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh

Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:
Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Ambiente de desenvolvimento: conceitos, instalagdo e configuragdo. Basico em
Conteinerizac¢do. Introducdo geréncia de configuracdo e evolugdo de software. Sistemas de
controle de versdo. Integragdo continua. Planejamento do ambiente de desenvolvimento de
software.

OBJETIVO (S)

e Aprender os conceitos basicos de um ambiente de desenvolvimento de software;
Utilizar boas praticas, processos ¢ metodologias uteis para agilizar tanto o processo de
desenvolvimento quanto a entrega de um produto de software;

e Conhecer as principais ferramentas do mercado, como utiliza-las e como integrar de
forma gradativa com o ambiente criado.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Ambiente de Desenvolvimento:
1.1 - Apresentacao das plataformas de desenvolvimento de software
1.2 - Instalacdo e configuracdo de ambiente de desenvolvimento.
1.3 - Ferramentas uteis para programacao, depuragao, console ¢ testes.
UNIDADE 2 - Containers e Maquinas Virtuais
2.1 - Containers e Orquestragao com Docker, RKT, Docker Swarm e Kubernetes.
2.2 - Maquinas virtuais e containers.
2.2.1 - Utilizacdo de containers Docker para avaliagdo rapida e simples de novas ferramentas.
2.2.2 -Emprego de containers Docker no ambiente de desenvolvimento de modo isolado, e
definicdo de um ambiente integrado e replicavel de desenvolvimento utilizando Docker
Compose.
UNIDADE 3 - Geréncia de configuracio e evolucio de software:
3.1 - Introdugdo a geréncia de Configuragdo e evolucdo de software. Identificacdo de
configuracdo. Controle de mudancas e versionamento.
3.2 - Sistemas de controle de versdo para codigo-fonte e documentos. Desenvolvimento
colaborativo.
3.3 - Ciclo de mudanca de software.
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3.4 - Integragdo Continua. Ferramentas e técnicas de automacao de tarefas.
UNIDADE 4 - Planejamento do ambiente de desenvolvimento de software:
4.1 - Planejamento agil.

4.2 - Especificagdo e prototipagdo do ambiente de desenvolvimento.

4.3 - Escolhas tecnoldgica para suportar os ambientes.

4.4 - Planejamento da metodologia de implementacdo, teste e implantagao.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas deverdo utilizar estratégias
de aprendizado que priorizam o estudo por meio da resolu¢do de problemas e que exijam a
aplicagdo do pensamento computacional onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores
multimidia previamente preparadas para transmissdo do conteudo, além do uso do quadro
branco e pincel. 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
habilidades como comunicagdo, proatividade e lideranga. Aulas expositivas serdo utilizadas com
o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de aprendizagem.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas de desenvolvimento de software, plataformas online de
ensino e aprendizagem que possibilitardo aos alunos conhecerem as principais ferramentas do
mercado para desenvolvimento de software. Serdo realizados trabalhos dirigidos a reprodugao
de aplicacOes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando os conceitos de programagdo e
ambientes de desenvolvimento de sofiware com foco na interdisciplinaridade para consolidar e
interligar os conceitos aprendidos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
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Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

HUMBLE, Jez ; FARLEY, David. Entrega continua: como entregar software de forma
rapida e confiavel. 1. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VITALINO, Jeferson Fernando Noronha. Descomplicando o Docker. BRASPORT, 1? edigao.
2016. ISBN 9788574527970

MARTIN, Robert C. Arquitetura Limpa: O guia do artesdo para estrutura e design de
software. Alta Books Editora, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

TURNBULL, J. The Docker Book: Containerization is the new virtualization. James
Turnbull, 2014

ROMERO, Daniel. Containers com Docker: Do desenvolvimento a produg¢do. Casa do
Codigo, 1* edigao. 2015. ISBN 9788555191046.

GONCALVES, Priscila de Fatima et al. ; GONCALVES, Priscila de Fatima (coautor) ;
BARRETO, Jeanine dos Santos (coautor) ; ZENKER, Aline Maciel (coautor) ; FAGUNDES,
Rubem Dutra Ribeiro (coautor) ; ROCHA, Breno Cristévao (coautor) ; BIRNFELD, Karine
(coautor) ; TEIXEIRA, Maristela Regina Weinfurter (coautor). Testes de software e geréncia
de configuragdo. Porto Alegre: SAGAH, 2019.

SILVA, Bruno Carreira Coutinho. Processos e Ferramentas para o Desenvolvimento de
Software Livre: Um Estudo de Caso. Novas Edi¢des Académicas, 2015.

FILIPOVA, Olga; VILAO, Rui. Software Development From A to Z. Primera Edic. Berlin:
Apress, 2018.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Engenharia de Software (ADS27)

Cadigo: ADS27
Carga Horaria Total: 40h Teérica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0Oh Extensio:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 2°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

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 processo
de software. Desenvolvimento Agil.

OBJETIVO (S)

Possuir uma visao geral dos processos de engenharia de software;

Compreender as necessidades que levaram a criacdo da Engenharia de Software
Conbhecer as fases que compdem o processo de desenvolvimento de software

Reconhecer os principais modelos de processo e saber quando e como aplica-los
Entender como funciona o gerenciamento de um projeto de software

Desenvolver software de qualidade dentro de prazos e custos aceitaveis

Definir de processos de software para o planejamento, condugdo e gerenciamento de
projetos de software.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Engenharia de Software:
1.1 - Historia e a crise do Software;

1.2 - Visdo geral sobre a Engenharia de Software;

1.3 - Importancia da Engenharia de Software e papéis do profissional;
1.4 - Conceito de software como produto.

UNIDADE 2 - Processo de Software:

2.1 - Conceitos, artefatos, atividades, fases e etapas;

2.2 - Ciclo de vida do Software

2.3 - Modelos de processos;

2.4 - Atividades do processo;

2.3 - Desenvolvimento Agil.

UNIDADE 3: Engenharia de Requisitos

3.1 - Requisitos funcionais e nao funcionais;

3.2 - Especificacdo de requisitos;

3.3 - Processos de engenharia de requisitos;
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3.4 - Gerenciamento de requisitos.

UNIDADE 4: Projeto de Software

4.1 - Fundamentos de Projeto de Software;

4.2 - Arquitetura de Software;

4.3 - Projeto de Interfaces;

4.4 - Notacdes e Métodos para Projetos de Software.
UNIDADE 5: Metodologias Ageis:

5.1 - Métodos ageis: formalidade e justificativas;
5.2 - Programagdo Extrema;

5.3 - SCRUM.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas de forma
expositiva e interativa em sala de aula para apresentagdo dos fundamentos da area de
Engenharia de Software. Deverdo ser utilizados recursos pedagogicos a fim de desenvolver no
discente a percepgao de todas as reflexdes necessarias para o desenvolvimento de um sistema
computacional, desde a concep¢do a entrega. Serdo utilizados como material de apoio
apresentacdes em projetores multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetdo,
além do uso do quadro branco e pincel. Conceitos e técnicas discutidos nas disciplinas de
programacdo e de ferramentas de desenvolvimento de software serdo abordados na disciplina,
além de problematicas éticas e sociais que devem ser consideradas pelo engenheiro de software.

As aulas praticas devem 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 colaboragdo mutua. As
atividades praticas serdo conduzidas nos laboratérios de informdtica, com o auxilio de
computadores e softwares especificos disponibilizados.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
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exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9° Edi¢dao. Sdo Paulo (SP): Pearson, 2011.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 7° Edicdo. MCGRAW HILL — ARTMED.
2011.

PETERS, James F.; PEDRYCZ, Witold. Engenharia de software: teoria e pratica. Rio de
Janeiro (RJ): Campus, 2001. 602 p.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

GAMMA, Erich; HELM, Richard; VLISSIDES, John. Padrdes de Projeto: Solucdes
Reutilizaveis de Software Orientado a Objetos. Porto Alegre: Bookman, 2006.

BOOCH, Grady; RUMBAUGH, James; JACOBSON, Ivar. UML: guia do usuario.
2.ed.rev.atual. Rio de Janeiro (RJ): Elsevier, 2006. 474 p

ENGHOLM Jr, H.. Engenharia de software na pratica. Sao Paulo, SP: Novatec, 2013.

PFLEEGER, Shari L. Engenharia de software : teoria e pratica . 2. ed. Sdo Paulo, SP:
Prentice Hall, 2013.

PAULA FILHO, W. Engenharia de software : fundamentos, métodos e padrdes . 3. ed.Rio
de Janeiro, RJ: LTC, 2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Interacio Humano-Computador (ADS31)

Cadigo: ADS31
Carga Horaria Total: 40h Teérica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introducdo a Interagdo Humano-Computador. Paradigmas de interagdo. Processos de design de
sistemas em [HC. Usabilidade e Avaliagao de Design (ISO 9241). Prototipagao.

OBJETIVO (S)

e Conhecer principios basicos de fatores humanos que influenciam o projeto de interfaces.
e Conhecer e aplicar os aspectos fundamentais de projeto, implementacdo e avaliagdo de

interfaces.
e Aplicar principios de projeto de interfaces a diferentes modalidades de sistemas
interativos.
CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducao:
1.1 - Introdugdo a interagdo humano-computador;
1.2 - As tecnologias da informacdo e comunicagdo e seu impacto no cotidiano;
1.3 - Sistemas interativos;
1.4 - Objetos de estudo em IHC;
1.5 - IHC como area multidisciplinar
1.6 - Conceitos basicos de IHC:
1.6.1 - Interagao;
1.6.2 - Interface;
1.6.3 - Affordance,
1.6.4 - Qualidade em IHC (usabilidade, acessibilidade, comunicabilidade)
1.7 - Paradigmas de interagao.
UNIDADE 2 - Processos de Design de Sistemas em IHC:
2.1 - Conceito de design;
2.2 - Perspectivas de design;
2.3 - Processo de design e ciclos de vida;
2.4 - Integracdo das atividades de IHC com engenharia de sofiware;
2.5 - Métodos ageis e IHC;
2.6 - Identificacdo de necessidades dos usudrios e requisitos de IHC: Dados (o que, de quem e




122

como coletar);
2.7 - Aspectos éticos de pesquisas envolvendo pessoas;
2.8 - Organizacao do espaco de problema: Perfil de usudrio, Personas, Cenarios, Tarefas.
UNIDADE 3 - Usabilidade e Avaliacao de Design:
3.1 - Principios e diretrizes para o design de IHC:

3.1.1 - Principios;

3.1.2 - Padrdes de design;

3.1.3 - Guias de estilo.
3.2 - Conceito e padrdes de Usabilidade de interfaces;
3.3 - Introducao ao ISO 9241,
3.4 - Aplicacdo dos padrdes de usabilidade em paginas web;
3.5 - Planejamento da Avaliagdo de IHC;
3.6 - Métodos de Avaliacao de IHC: Inspecao e Observacao;
3.7 - Avaliagao de usabilidade sem usuarios (avaliagao heuristica) e com usudrios (teste de
usabilidade agil):

3.7.1 - Heuristicas de Nielsen;

3.7.2 - Heuristicas de Kazedani.
3.8 - Avaliacdo de usabilidade no ambito de acessibilidade.
UNIDADE 4 - Prototipacao:
4.1 - Prototipacdo de interfaces;
4.2 - Ferramentas de apoio a constru¢do de interfaces.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina é desenvolvida no formato presencial: as aulas teodricas ocorrerdo de forma
expositivo-dialogadas em sala de aula para apresentacdo dos fundamentos da area de Interface
Humano-Computador. 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 usudrio. As
atividades desenvolvidas terdo foco na interdisciplinaridade, onde poderdo ser discutidas
questdes tanto de ordem técnica do desenvolvimento de software quanto de inclusao social e de
pessoas com deficiéncia no uso de sistemas. Além disso, poderdo ser utilizadas apresentacdes
em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetido, além do uso do
quadro branco e pincel.

As aulas praticas fardo uso de ferramentas especificas que possibilitem ao aluno desenvolver
prototipos de interfaces de software. Serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a
fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo mutua. As atividades praticas serao conduzidas
nos laboratérios de informatica, com o apoio de computadores e softwares especificos
disponibilizados. Serd utilizada a abordagem de aprendizagem baseada em resolugdo de
problemas com foco na interdisciplinaridade para projetar software com UX/UI design de alta
qualidade.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
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seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BENYON, David. Intera¢do humano-computador. 2. ed. S3o Paulo: Pearson Prentice Hall,
2011.

SEGURADO, Valquiria Santos (Org.). Projeto de Interface com o usuario. Sio Paulo:
Pearson Education do Brasil, 2015.

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. Interacio Humano-Computador. 1. ed. Rio de Janeiro:
Campus-Elsevier, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

JOAO, Belmiro. Usabilidade interface homem-maquina. Sio Paulo: Pearson Education, 2017.

FREEMAN, E.; FREEMAN E.. Use a cabeca! HTML com CSS e XHTML. 2. ed. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2008

KRUG, Steve. Nao me faca pensar!: uma abordagem de bom senso a usabilidade na web. Alta
Books, 2006.

CHAK, Andrew. Como Criar Sites Persuasivos. [S.1.]: Pearson. 294 p. ISBN 9788534615112.

DIAS, C.. Usabilidade na Web: Criando Portais mais Acessiveis. Rio de Janeiro: Altabooks,
2006.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Gestao de Projetos (ADS32)

Cadigo: ADS32
Carga Horaria Total: 40h Tedrica:24h Pratica:Oh Prat. Profissional:0h Extensao:14h

Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:
Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Fundamentos de gerenciamento de projetos. Principios ¢ Dominios de Desempenho do projeto.
Modelos, métodos e artefatos. Metodologias Ageis na gestdo do desenvolvimento de sistemas.
Gestdo de projetos aplicada.

OBJETIVO (S)

e Reconhecer técnicas de gerenciamento de projetos e identificar meios de aplica-las;

e Conhecer as boas praticas utilizadas para o gerenciamento de projetos;

e Entender os diversos segmentos de negdcios e modelos organizacionais, provendo
habilidades na conducdo e execu¢do do plano estratégico de negdcio da empresa através
da utilizagdo das praticas de gerenciamento de projetos do PMI (Project Management
Institute) contidas no PMBOK (Project Management Body of Knowledge);

e Aprender metodologias de gerenciamento de projetos de software aliadas as melhores
praticas para planejamento, execucao e controle de projetos.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducao

1.1 - Conceitos de gerenciamento de projetos;

1.2 - Principios e Dominios de Desempenho do projeto;

1.3 - Metodologias de gerenciamento de projetos;

1.4 - Ferramentas no gerenciamento de projetos.

UNIDADE 2 - Ciclo de vida de um projeto

2.1 - Processos de iniciacdo, execucdo, controle e encerramento de projetos;
2.2 - Estrutura analitica do projeto;

2.3 - Cronograma e métodos de avaliagdo e acompanhamento;
2.4 - Alocagao de recursos no projeto.

UNIDADE 3 - Atividades de Projeto:

3.1 - A estratégia da organizacao e os projetos;

3.2 - Colaboragdes no desenvolvimento de um projeto;

3.3 - Atividades na Concepg¢ao de um Projeto;

3.4 - Passos preliminares no desenvolvimento do projeto;
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3.5 - Alocagao de recursos.

UNIDADE 4 - Planejamento de Projeto:

4.1 - O Planejamento do projeto;

4.2 - O escopo do projeto e seu desdobramento;

4.3 - Definicao de atividades suas duragdes e relacionamentos;
4.4 - Visao técnica sobre riscos;

4.5 - Estratégias e plano de resposta aos riscos;

UNIDADE 5 - Gerenciamento de Qualidade:

5.1 - Qualidade de produto/processo/projeto;

5.2 - Planejamento da qualidade;

5.3 - Processos de auditorias e inspegdes;

5.4 - Certificagao.

UNIDADE 6 - Metodologias Ageis:

6.1 - Introducao a metodologia e gestao agil;

6.2 - Metodologia agil (Scrum);

6.3 - Gestao agil (Lean, Extreme Programming (XP) e Kanban);
6.4 - Aplicag¢des dos métodos e gestdes ageis.

UNIDADE 7 - Gestao de Projetos Aplicada:

7.1 - Ferramentas de gerenciamento de projetos;

7.2 - Aplicagdo pratica de gestdo de projetos.

METODOLOGIA DE ENSINO

As aulas teoricas ocorrerdo de forma expositivo-dialogadas em sala de aula 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 contextualizagcdo desses em situagdes problema. Serdo utilizadas ferramentas para
gestao de projetos, ferramentas CASE, plataformas online de ensino aprendizagem de projetos
de software e trabalhos dirigidos a gestdo de desenvolvimento de sistemas, utilizando os
conceitos trabalhados também em outras disciplinas, como, por exemplo, Engenharia de
Software (ADS27). Além disto, a disciplina poderd contar com seminarios e atividades a serem
desenvolvidas extrassala de aula. Poderdo, ainda, ser utilizadas apresentagdes em projetos
multimidia previamente preparadas para transmissdo do conteudo, além do uso do quadro
branco e pincel.

Para a disciplina de Gestdo de Projeto estdo previstas 14h de extensdo. As atividades de
extensdo serdo conduzidas em ambientes internos e externos ao campus, conforme a
necessidade de planejamento e execugdo, e através de visitas as comunidades da regido, escolas
ou setor produtivo, a fim de identificar oportunidades de desenvolvimento econdmico e social.
A extensao devera ser cumprida preferencialmente por meio de atividades com foco nos direitos
humanos e justica, e devem contemplar, entre outros, a:

promocao e defesa dos direitos humanos;

e 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;

e desenvolvimento de atividades de extensdo que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discrimina¢do contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promogao de direitos de cidadania e participagdo social;

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

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

e prestagdo de servicos a comunidade na busca pela redu¢dao das desigualdades sociais e
econdmicas e promog¢do de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

Como recursos para a promog¢ao de atividades de extensdo, tem-se a participacdo colaborativa
em programa de extensdo, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servigos, que poderdo nascer, ou ndo, da Pratica Profissional Supervisionada ou de projetos
interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

Para as atividades de extensdo, as formas de avaliacdo se dardo todas na forma de um
diagnostico qualitativo da participagdo individual e coletiva de cada aluno, baseado na divisao
de tarefas de cada aluno. Para isso, os critérios de avaliagdo serdo os seguintes: frequéncia de
participacdo, engajamento, proatividade, inovagdo, trabalho em equipe, cumprimento de prazos,
perfil de lideranga, perfil para ensino. Os critérios qualitativos poderdo ser quantificados e
transformados em notas para cada critério, ou uma ponderacdo entre todas as notas. O docente
podera solicitar ainda a escrita de relatorios individuais de trabalho, como forma de avaliagdo
qualitativa.

BIBLIOGRAFIA BASICA

VARGAS, Ricardo Viana. Manual Pratico do Plano de Projeto - 6* Edicao: Utilizando o
PMBOK® Guide. [S.1]: Brasport, 2018.

WOILER, Samsdao; MATHIAS, Washington Franco. Projetos: planejamento, elaboracio,
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analise. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010.

CARVALHO, Fabio Camara Aratjo de. Gestdo de projetos. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2018.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software 10ed. Pearson, Sao Paulo: 2019.

CARVALHO JUNIOR, Moacir Ribeiro de. Gestdo de projetos: da academia a sociedade.
Curitiba: InterSaberes, 2012.

VALERIANO, Dalton. Moderno gerenciamento de projetos. 2. ed. Sao Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2015.

CRUZ, Fébio. Scrum ¢ PMBOK® unidos no gerenciamento de projetos. [S.1]: Brasport,
2013.

VERAS, Manoel. Gerenciamento de projetos: project model canvas (PMC). [S.1]: Brasport,
2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Programacao Orientada a Objetos (ADS33)

Cadigo: ADS33

Carga Horaria Total: 80h Teérica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADSI3

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introducdo a POO. Classes e objetos. Relacionamento entre classes. Encapsulamento. Heranca.
Polimorfismo. Tratamento de excegdes.

OBJETIVO (S)

e Compreender os conceitos de orientagdo a objetos.;

e Empregar linguagens de programagao e raciocinio do paradigma orientado a objetos para
o desenvolvimento de sistemas.

e Desenvolver aplicativos com uma linguagem orientada a objetos aplicando suas
principais caracteristicas € recursos.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Programacao Orientada a Objetos:
1.1 - Conceitos do paradigma da programacao orientada a objetos;
1.2 - Linguagens de Programacdo Orientadas a Objetos;

1.3 - Abstracao de Dados e Encapsulamento;

1.4 - Linguagem de Modelagem para Sistemas Orientados a Objetos.
UNIDADE 2 - Principios Basicos de POO:

2.1 - Classes, Objetos, Métodos e Atributos;

2.2 - Construtores;

2.3 - Passagem por valor e passagem por referéncia;

2.4 - Encapsulamento;

2.5 - Abstracao;

2.6 - Heranga;

2.7 - Polimorfismo.

UNIDADE 3 - Topicos especificos de POO:

3.1 - Sobrecarga e sobreposi¢ao;

3.2 - Classes Concretas e Abstratas;

3.3 - Atributos e Métodos Estaticos € Dinamicos;

3.4 - Tratamento de Excecdes;

3.5 - Analise e Projeto orientado a objetos.
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UNIDADE 4 - Projetos em POO:

4.1 - Introducao a GUI,

4.2 - Fundamentos de Projeto de Software Orientado a Objetos;
4.3 - Modelagem de Sistemas Orientados a Objetos;

4.4 - Reuso de Classes e empacotamento.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas teoricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca dos
conceitos basicos do paradigma de orientacdo a objetos e de vivéncias praticas do conteido em
laboratério, priorizando a contextualizacdo dessas em situagdes-problema. Serdo utilizadas
estratégias de aprendizado de resolucdo de problemas e que exijam a aplicacio de
conhecimentos interdisciplinares. 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 habilidades como comunicag¢do, proatividade e lideranga. Poderdo, ainda, ser
utilizadas apresentagdes em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdao do
contetdo, além do uso do quadro branco e pincel.

Aas aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratdrio, os
contetidos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas de desenvolvimento de software, plataformas online de
ensino aprendizagem de programacao orientada a objetos e trabalhos dirigidos a reproducao de
aplicagdes rapidas para sistemas, utilizando os conceitos de orientacdo a objetos com foco na
interdisciplinaridade para consolidar e interligar os conceitos aprendidos. Serdo relacionadas,
por exemplo, situagdes-problema e conhecimentos trabalhados nas disciplinas de Introducao a
Programagdo (ADSI13), Fundamentos de Matematica (ADS14), Programagdo Estruturada
(ADS23), Banco de Dados (ADS24) e Engenharia de Software (ADS27) .

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
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disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ANA FERNANDA GOMES ASCENCIO E EDILENE APARECIDA VENERUCHI DE
CAMPOS. Fundamentos da Programacio de Computadores. [S.1.]: Pearson. 588 p. ISBN
9788564574168.

FORBELLONE, André Luiz Villar. Légica de programacio: a construcio de algoritmos e
estruturas de dados. 3. ed. Sao Paulo: Pearson Prentice Hal, 2005.

de ARAUJO, Sandro. Légica de programacio e algoritmos. 1. ed [S.1.] Contentus, 2020. 125
pp- ISBN 9786557458471.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MENEZES, N. Introducdo a Programacido com Python: Algoritmos e Ldgica de
Programacio Para Iniciantes; Rio de Janeiro: Novatec, 2019.

MCLAUGHLIN, B. Use a Cabeca! Analise e Projeto Orientado a Objeto. Alta Books, 1*
edicao, 2007.

CORMEN, Thomas H.; RIVEST, Ronald L.; STEIN, Clifford; LEISERSON, Charles E.
Algoritmos: teoria e pratica. 1.ed. Sao Paulo: Elsevier, 2012.

MENEZES, Nilo Ney Coutinho. Introducao a Programacio com Python. 2% ed. Sdo Paulo:
Novatec. 2014.

CRUZ, Felipe. Python: Escreva seus primeiros programas. Sdo Paulo: Casa do Codigo.
2015.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Tecnologias WEB (ADS34)

Cadigo: ADS34
Carga Horaria Total: 40h Teérica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensiao:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)

e Conhecer as ferramentas necessarias para trabalhar com a programacdo de paginas estaticas
WEB;

e Compreender o funcionamento das aplicacdes para WEB.

e Estruturar e formatar documentos WEB;

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Conceitos basicos:

1.1 - Historico da Internet e da Web;

1.2 - Arquitetura de sistemas Web: protocolos e padrdes de documentos;
1.2 - Modelo cliente-servidor;

1.3 - Estrutura de uma pagina Web;

1.4 - Tecnologias Back-end, Tecnologias Front-end;
UNIDADE 2 — Estruturando documentos com HTML:
2.1 - Diferengas entre HTML ¢ XHTML;

2.2 - Marcacao de texto;

2.3 - Adicionando Links;

2.4 - Adicionando Imagens;

2.5 - Marcagdo basica de tabelas;

2.6 - Formularios;

2.7 - Introdugao as requisi¢oes GET e POST;

2.8 - Entendendo os padrdes.

UNIDADE 3 - Formatando a apresentacio com CSS:
3.1 - Introducgao a CSS;

3.2 - Formatando texto;

3.3 - Cores e backgrounds;

3.4 - Pensando dentro da caixa;

3.5 - Flutuando e posicionando;
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3.6 - Posicionamento;

3.7 - Layout utilizando CSS;

3.8 - Técnicas CSS.

UNIDADE 4 - Estruturacio para a apresentaciao da informacao:
4.1 - Box model;

4.2 - Posicionamento com floats;

4.3 - Grids;

4.4 - CSS responsivo;

4.5 - Grid responsivo.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas em
ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e laboratorio de
informadtica, por meio expositivo-dialogico, resolu¢do de problemas, énfase nas demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais. Sera feito trabalho interdisciplinar com disciplinas como
Introducdo a Programag¢do (ADS13), Programacdao Estruturada (ADS23) e Porgramacao
Orientada a Objetos (ADS33) contextualizando o que esta sendo estudado e levando o discente a
aprimorar sua capacidade de reflexdo e de resolu¢ao de problemas. Deve-se também estimular
habilidades como a comunicagdo, o trabalho em equipe, a criatividade e a proatividade
encorajando os discentes a manifestar seus pensamentos e propostas de solucdo. Poderdo, ainda,
ser utilizadas apresentacdes em projetos multimidia previamente preparadas para transmissao do
conteudo, além do uso do quadro branco e pincel.

As aulas praticas serdo ministradas nos laboratérios de informatica e serdo utilizados ambientes
integrados de desenvolvimento web, APIs para programacdo web e plataformas online de ensino
aprendizagem de HTML e CSS. Serdo promovidas atividades em grupo para resolucao de
problemas, desenvolvimento de solu¢des da area de inclusao social, diversidade, entre outros.
As atividades serdo planejadas visando o desenvolvimento de suas habilidades como a
proatividade, a criatividade, a interpretagdo de problemas, a definicdo de estratégias adequadas
para resolucdo de problemas e a aplicagdo da solu¢do com o uso de ferramentas apropriadas,
provocando o encontro de significados no que for visto na aula tedrica.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno ¢ juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
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decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BUDD, A., MOLL; C. & Collison, S. — Desenvolvimento Web Criando Paginas Web com
CSS Solucdes avancadas para padroes WEB — Editora Pearson.

FLANAGAN, David. JavaScript O guia definitivo, 4a . Edicao — Editora Bookman.

FREEMAN, E.; FREEMAN E.. Use a cabeca! HTML com CSS ¢ XHTML. 2. ed. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2015.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ABREU, L. - HTMLS - Editora FCA.
FLATSCHART, F. - HTMLS Embarque imediato - Editora Brasport.

MEYER, J. - O guia essencial do HMLS, usando jogos para aprender HTMLS e JavaScript
- Editora Ciéncia Moderna.

NIELSEN, Jakob.; LORANGER, Hoa. — Usabilidade na Web — Projetando Websites com
qualidade. Elsevier, 2007.

MORRISON, Michael. Use a cabeca! JavaScript. Alta Books; 1* edicdo (4 setembro 2020).
ISBN-10:8576082136, ISBN-13:978-8576082132.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico




134

DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Estrutura de Dados (ADS35)

Cadigo: ADS35

Carga Horaria Total: 80h Teérica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADSI13

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

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

OBJETIVO (S)

e Aplicar o raciocinio légico a solug@o de problemas em nivel computacional.

e Seclecionar e utilizar algoritmos e estruturas de dados na resolucdo de problemas
computacionais, visando a reduc¢ao do custo computacional.

e Desenvolver a capacidade de abstragdo das estruturas de dados aplicadas em problemas
reais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Tipos de Dados:

1.1 - Dados primitivos;

1.2 - Dados derivados;

1.3 - Alocagao dinamica de memoria.

UNIDADE 2 - Estruturas de dados elementares:

2.1 - Listas simples e encadeadas e duplamente encadeadas;

2.2 - Listas circulares;

2.3 - Filas e Pilhas com implementacao em vetores e listas encadeadas;
2.4 - Algoritmos de busca, inser¢do, remocgao e ordenagdo de listas.
UNIDADE 3 - Tabelas hash:

3.1 - Funcoes de hash;

3.2 - Tabelas de enderegamento direto e aberto;

3.3 - Algoritmos de inser¢do, busca e remocao em tabelas hash.
UNIDADE 4 - Arvores:

4.1 - Conceitos, implementacdo e operagdes sobre arvore;

4.2 - Heaps de méximo e minimo;

4.3 - Filas de prioridades;

4.4 - Arvores preto e vermelho.

UNIDADE 5 - Ordenacio e busca:
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5.1 - Bubble Sort;

5.2 - Selection Sort;

5.3 - Insertion Sort;

5.4 - Merge Sort;

5.5 - Quick Sort;

5.6 - Arvore binaria de busca;
5.7 - Algoritmos de busca.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas teoricas serdo ministradas de forma
expositiva e interativa para apresentar os conceitos e as principais estruturas de dados utilizadas
para desenvolvimento de sofiware. A disciplina deve priorizar o estudo por meio da aplicagao
das estruturas de dados em aulas praticas realizadas em laboratério, possibilitando a utilizacao
em projetos de software. Poderdo, ainda, ser utilizadas apresentagcdes em projetos multimidia
previamente preparadas para transmissao do conteudo, além do uso do quadro branco e pincel.
Deve ser estimulada a resolugdo de problemas reais, de modo a desenvolver no discente tanto a
habilidade técnica de utilizar estruturas quanto a reflex@o sobre as caracteristicas que devem ser
consideradas na escolha de estruturas de dados, de algoritmos de ordenagdo e de algoritmos de
busca. Serdo utilizadas linguagens aprendidas nas disciplinas de programacgao.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica com a utilizacdo de
ambientes computacionais para programacao, de plataformas online de ensino aprendizagem de
Estrutura de Dados e trabalhos dirigidos a reprodu¢ao de problemas reais ou aplicagdes rapidas
para sistemas, utilizando os conceitos gerais de estrutura de dados. Serd feito uso da
aprendizagem baseada em resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade para
resolver problemas com linguagens de programagao.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
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planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

RIVEST Cormen, Leiserson, & STEIN. Algoritmos: teoria e pratica. Campus. Rio de Janeiro
—RIJ.

TENENBAUM, Aaron, LANGSAM, Y., AUGENSTEIN, Moshe J. - Estrutura de Dados
Usando C. Pearson Makron Books, Sao Paulo (SP), 2010.

FORBELLONE, André Luiz Villar. Légica de programacio: a construcio de algoritmos e
estruturas de dados. Pearson Prentice Hall, 3. ed., Sao Paulo — SP, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MANZANO, Jos¢ Augusto N. G. Algoritmos: logica para desenvolvimento de programacio
de computadores. Erica, 24 ed., Sao Paulo - SP, 2010.

PUGA, Sandra. Logica de programacdo e estruturas de dados, com aplicacdes em Java, Pearson,
20009.

SALVETT]I, Dirceu Douglas. Algoritmos. Makron Books. 2004.

LOPES, Anita. Introduciio a programacio: 500 algoritmos resolvidos. Elsevier. 2002.

ANA FERNANDA GOMES ASCENCIO E EDILENE APARECIDA VENERUCHI DE
CAMPOS. Fundamentos da Programacio de Computadores. [S.l.]: Pearson. 588 p. [SBN
9788564574168.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico




137

DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Fundamentos de Seguranga da Informacao (ADS36)

Cadigo: ADS36
Carga Horaria Total: 40h Teorica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0h Extensdo:0Oh
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Principios e conceitos em seguranca da informag¢do. Andlise e tratamento de
riscos. Regulamentagdes Legais e Padrdes de Seguranca da Informacdo. Seguranga de
aplicagoes, de base de dados e de comunicagdes

OBJETIVO (S)

e Conhecer as necessidades de se aplicar seguranca da informacgao;

e Realizar andlise de vulnerabilidade e tratamento de risco através de leitura e geracdo de
logs e testes de penetragdo;

e Aplicar técnicas de seguranga da informagdo no desenvolvimento de software e
administracdo de sistemas.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introduc¢io a Seguranc¢a da Informacao:
1.1 - Contextualizacdo da seguranca da informacao;

1.2 - Histoérico da seguranga da informagao;

1.3 - Conceitos bésicos de seguranca;

1.4 - Pilares da seguranca da informacao;

1.5 - Vulnerabilidades;

1.6 - Tipos de ataques;

1.7 - Medidas de Seguranga.

UNIDADE 2 - Analise e Tratamento de Risco:

2.1 - Analise de Vulnerabilidades;

2.2 - Testes de Penetracdo (pentesting);

2.3 - Firewall,;

2.4 - Sistema de deteccao de intrusdes;

2.5 - Criptografia e a PKI;

UNIDADE 3 - Regulamentacoes Legais e Padroes de Seguranca da Informacao:
3.1 - Leis, normas e padrdes de seguranca da informacao.
3.2 - Marco Civil da Internet;

3.3 - Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD);
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3.4 - Normas internacionais de seguranca.

UNIDADE 4 - Seguranca aplicada:

4.1 - Rede privada virtual;

4.2 - Autenticacao;

4.3 - Analise de logs;

4.4 - Seguranca de aplicacdes, de base de dados e de comunicagdes.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca da
seguranca a informacao, contextualizando com as vivéncias praticas do conteiido desta ¢ de
outras disciplinas em sala de aula, oportunizando que os discentes vivenciem o processo de
implementagdo de seguranga em corporagdes focado nas etapas do desenvolvimento. Poderao,
ainda, ser utilizadas apresentagdes em projetos multimidia previamente preparadas para
transmissdo do conteudo, além do uso do quadro branco e pincel. Além disso, os discentes
devem conhecer sobre as legislacdes que envolvem a seguranga do desenvolvimento de sofiware
e a protecdo de dados. Serdo utilizadas estratégias de aprendizado baseadas na resolucao de
problemas e a aplicacdo de conhecimentos interdisciplinares. 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 habilidades como comunicagao, proatividade e lideranga.

Aas aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. A partir desses problemas, o aluno devera avaliar a seguranga das aplicagdes ¢ do seu
ambiente, propor melhorias, sugerir e implementar algoritmos especificos bem como alteragdes
no ambiente de hospedagem e utiliza¢do dos sistemas, entre outros.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
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Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KUROSE, James F.; ROSS, Keith W. Redes de computadores e a internet: uma abordagem
top-down. 6. ed. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2013. 634 p.

CORREIA, M. P., SOUSA, P. J. Seguranca no Software. 2. ed. Lisboa: FCA, 2017.

STALLINGS, William. Criptografia e Seguranca em Redes: Principios e Praticas. 6. ed. Sao
Paulo : Pearson Education do Brasil, 2015.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MORENO, D. Pentest em Aplicacdoes Web. Novatec, 2017.

GALVAO, M. C. Fundamentos em seguranc¢a da informacio. Sio Paulo : Pearson Education
do Brasil, 2015.

Jule Hintzbergen, Kees Hintzbergen, André Smulders, Hans Baars. Fundamentos de
Seguranca da Informacio: com base na ISO 27001 e na ISO 27002. Brasport, 2018.

KIM, D. Fundamentos de Seguranca de Sistemas de Informacao. LTC, 2014.

ISBN 9788581436777TWEIDMAN, G. Testes de Invasdao: uma Introducido Pratica ao
Hacking. Novatec, 2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Anilise e Projeto de Sistemas (ADS37)

Cadigo: ADS37

Carga Horaria Total: =~ 80h Tedrica:40h Pratica:40h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ~ ADS27

Semestre: 3°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Fundamentos de andlise e projeto de sistemas de informacgdo. Engenharia de requisitos.
Modelagem de software.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os padrdes de projeto para o desenvolvimento de aplicagdes envolvendo as
etapas de navegagdo, processamento de interfaces e formulérios, banco de dados,
autenticacao e manipulagdo de excegoes e erros.

e Entender os principais documentos e artefatos gerados na modelagem das
funcionalidades do software.

Aplicar os diagramas da UML na analise dos sistemas.

e Aplicar padroes de projetos em estudos de casos reais visando solucionar problemas e

assim conhecer as principais dificuldades e solu¢des para uma boa analise.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio:

1.1 - Modelagem de software;

1.2 - Paradigma Orientacdo a Objetos;

1.3 - Utilizagao de ferramenta CASE.

UNIDADE 2 - Processo de Desenvolvimento de Software:

2.1 - Atividades de um processo de desenvolvimento de software;
2.2 - Modelos de ciclo de vida.

UNIDADE 3 - Modelagem:

3.1 - UML (Unified Modeling Language);

3.2 - Modelagem de Caso de Uso;

3.3 - Modelagem de Classes de Dominio;

3.4 - Modelagem de Interacdes;

3.5 - Modelagem de Estados;

3.6 - Modelagem de Atividades.

UNIDADE 4 - Padroées de Projeto:

4.1 - Defini¢ao, descricao e classificagao dos padrdes de projeto;




141

4.2 - Padrdes criacionais, padrdes estruturais e padrdes comportamentais.

UNIDADE 5 - Analise de Software e Engenharia de Requisitos:

5.1 - Planejamento e Estudo de Viabilidade de Projeto;

5.2 - Analise de Requisitos de um Projeto: Entrevistas, Questionarios, Reunides e Observacao;
5.3 - Projeto da Estrutura de Dados.

UNIDADE 6 - Refactoring

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas de forma
expositiva e interativa em sala de aula para apresentacdo dos fundamentos, técnicos e
ferramentas de analise e projetos de sofiware. 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 concepgao a entrega dos artefatos com
foco na qualidade. Serdo utilizados conceitos e técnicas discutidos nas disciplinas de
programacao e abordadas problematicas éticas e sociais que devem ser consideradas durante o
projeto de um software.

As aulas praticas devem propiciar ao aluno a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos, o uso de
ferramentas de andlise e projeto e a selecdo e criagdo de artefatos necessarios. 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 habilidades como
comunicagdo, proatividade e lideranca. As atividades praticas serdo conduzidas nos laboratérios
de informatica, com o auxilio de computadores e softwares especificos disponibilizados. Sera
feito trabalho interdisciplinar com disciplinas como Ambiente de Desenvolvimento de Software
(ADS26) e Engenharia de Software (ADS27),

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
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laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FREEMAN, Elisabeth. Padroes de Projeto, da Série Use a Cabeca. Editora Alta Books, 2007.

BOOCH, Grady; RUMBAUGH, James; JACOBSON, Ivar. UML: Guia do usuario. Rio de
Janeiro: Campus, 2006.

GAMMA, Erich, HELM, Richard; VLISSIDES, John. Padrdes de Projeto: Solucdes
Reutilizaveis de Software Orientado a Objetos. Porto Alegre: Bookman, 2006.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9.ed. Sao Paulo: Addison-Wesley, 2011

SINTES, Tony. Aprenda programacio orientada a objetos em 21 dias. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2002.

LARMAN, C. Utilizando UML e padrées: uma introducio a analise e ao projeto orientado
a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2a edigao, 2004.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 7° Edicdo. MCGRAW HILL — ARTMED.
2011.

PETERS, James F.; PEDRYCZ, Witold. Engenharia de software: teoria e pratica. Rio de
Janeiro (RJ): Campus, 2001. 602 p.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Projeto Integrador Multidisciplinar I (ADS42)

Cadigo: ADSA42

Carga Horaria Total: 80h Tedrica:0h Pratica:Oh Prat. Profissional:20h Extensio:60h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS27

Semestre: 4°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Brainstorming de problemas da comunidade. Estudo dos trabalhos relacionados. Analise e
levantamento de requisitos. Modelagem da solucdo. Prototipagdo da solucdo. Planejamento do
desenvolvimento. Documentagdo da proposta do projeto.

OBJETIVO (S)

e Especificar uma solucdo de software para problemas do mundo real, integrando
conhecimentos multidisciplinares;

e Compreender as etapas de planejamento e projeto de sistemas;
Elaborar e executar um projeto integrador, com os conhecimentos adquiridos nas
disciplinas realizadas.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Processo de Iniciacao:

1.1 - Defini¢ao das equipes de trabalho e papéis;

1.2 - Brainstorming de problemas da comunidade;

1.3 - Estudo dos trabalhos relacionados.

UNIDADE 2 - Analise de Requisitos:

2.1 - Definicao dos stakeholders;

2.2 - Entrevistas com o cliente responsavel pela proposta de problema e analise de requisitos;

2.3 - Elaboracdo do plano de escopo do projeto com requisitos ndo funcionais, planejamento de
custos e restrigoes.

UNIDADE 3 - Planejamento e Modelagem da Solucao:

3.1 - Apresentagdo em semindrios de: descricdo do problema, justificativa para a solucio,
objetivos e metodologia adotada;

3.2 - Elaborag¢ao de diagramas de sequéncia e classes do sistema;

3.3 - Modelagem do sistema.

UNIDADE 4 - Documentacio:

4.1 - Documentag¢do da proposta do projeto;

4.2 - Entrega de artefatos de projetos, documenta¢do ¢ modelagem da solucao.




144

METODOLOGIA DE ENSINO

Para a disciplina de Projeto Integrador Multidisciplinar I estdo previstas 60h de extensdo. As
atividades de extensao serao conduzidas em ambientes internos e externos ao campus, conforme
a necessidade de planejamento e execu¢do, e através de visitas as comunidades da regido,
escolas ou setor produtivo, a fim de identificar oportunidades de desenvolvimento econdmico e
social sob a conducao do professor da disciplina. O professor deve atuar dividindo a turma em
equipes ¢ orientando a sequéncia de atividades que devem ser realizadas pelos alunos,
administrando o tempo, garantindo o cumprimento de metas e avaliando a produgdo feita por
esses. A extensao devera ser cumprida preferencialmente por meio de atividades com foco nos
direitos humanos e justica, e devem contemplar, entre outros, a:

e promocao e defesa dos direitos humanos;

e 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;

e desenvolvimento de atividades de extensdo que busque eliminar todas as formas de
violéncia, preconceito, negligéncia e discrimina¢do contra o ser humano, garantindo a
dignidade de todas as pessoas, promogao de direitos de cidadania e participacdo social;

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

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

e prestagdo de servicos a comunidade na busca pela redu¢dao das desigualdades sociais e
econdmicas e promog¢do de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

As equipes definirdo junto ao professor o modelo de processo de software que irdo seguir.
Assim, pode-se optar por um modelo mais cldssico (sequencial linear) ou por um método agil de
desenvolvimento (iterativo e incremental). Ao final de cada etapa, ou cada iteragdo (ou conjunto
de iteragdes), o professor pode solicitar, além da documentacio atualizada do projeto, que as
equipes apresentem suas produg¢des em formato de seminario. No final do semestre letivo, o
professor pode organizar um momento para a apresentacao final das propostas, convidando os
stakeholders demandantes dos projetos a se fazerem presentes na instituicao.

Como recursos para a promog¢ao de atividades de extensdo, tem-se a participacdo colaborativa
em programa de extensdo, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servigos, que poderdo nascer, ou ndo, da Pratica Profissional Supervisionada ou de projetos
interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina.

A Pratica Profissional Supervisionada (PPS) compreende diferentes situagdes de vivéncia
profissional, aprendizagem e trabalho, por meio de experiéncias profissionais supervisionadas
pelo professor, onde a énfase ¢ o estimulo a consolidagdo de um perfil pro-ativo, com a
autoconfianga necessaria para uma atuacao profissional protagonista.

Devera ser dada prioridade a realizagdo de projetos interdisciplinares, tais como, por exemplo, o
desenvolvimento de agdes junto a disciplina de Projeto Integrador Multidisciplinar I,
possibilitando o didlogo entre diferentes disciplinas ou turmas, de maneira a integrar os
conhecimentos distintos e com o objetivo de dar sentido a eles.

Como sugestdo de recursos de apoio, tem-se a realizagdo de projetos finais para a disciplina,
investigacdo sobre atividades profissionais, projetos de pesquisa ou outros trabalhos
académicos, visitas técnicas, simulagoes e observagdes as quais deverdo ser desenvolvidas nos
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diversos ambientes de aprendizagem, como oficinas, incubadoras, empresas pedagdgicas ou
salas na propria instituicdo de ensino ou em entidade parceira.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

Para as atividades de extensdo, as formas de avaliacdo se dardo todas na forma de um
diagnostico qualitativo da participagdo individual e coletiva de cada aluno, baseado na divisao
de tarefas de cada aluno. Para isso, os critérios de avaliagdo serdo os seguintes: frequéncia de
participacdo, engajamento, proatividade, inovagdo, trabalho em equipe, cumprimento de prazos,
perfil de lideranga, perfil para ensino. Os critérios qualitativos poderdo ser quantificados e
transformados em notas para cada critério, ou uma ponderacdo entre todas as notas. O docente
podera solicitar ainda a escrita de relatorios individuais de trabalho, como forma de avaliagdo
qualitativa.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 7*° Edicdo. MCGRAW HILL — ARTMED.
2011.

BENYON, David. Intera¢do humano-computador. 2. ed. S3o Paulo: Pearson Prentice Hall,
2011.

HUMBLE, Jez ; FARLEY, David. Entrega continua: como entregar software de forma
rapida e confiavel. 1. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9° Edi¢ao. Sao Paulo (SP): Pearson, 2011.

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. Interacio Humano-Computador. 1. ed. Rio de Janeiro:
Campus-Elsevier, 2010.

MARTIN, Robert C. Arquitetura Limpa: O guia do artesdo para estrutura e design de
software. Alta Books Editora, 2019.

ELMASRI, Ramez ; NAVATHE Shamkant B. - Sistemas de Banco de Dados, 7* Ed. Editora
Pearson, Sao Paulo, 2018

PUGA, Sandra; FRANCA, Edson; GOYA, Milton. Banco de Dados: Implementacio em
SQL, PL/SQL e Oracle 11g. Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Projeto Social (ADS43)

Cadigo: ADSA43
Carga Horaria Total: 40h Teorica:4h Pratica:0h Prat. Profissional:0h Extensio:36h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito:

Semestre: 4°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Contexto sdcio-politico-econdmico da sociedade brasileira. Movimentos Sociais € ONGs.
Formas de organizacdo e participagdo em trabalhos sociais. Elaboragdo de projetos sociais:
pressupostos teoricos e praticos, métodos e técnicas.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os principais elementos tedricos e praticos das etapas de elaboragdo de
Projetos Sociais;
e Planejar e executar projetos de intervengdo social em suas respectivas areas de atuacgio.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 — Teoria e definicoes:

1.1 - Projetos Sociais e Terceiro Setor;

1.2 - Projetos Sociais e Direitos Humanos;

1.3 - Movimentos Sociais ¢ ONGs;

1.4 - Formas de organizagao e participagdo em trabalhos sociais
UNIDADE 2 - Planejamento:

2.1 - Defini¢ao de situacdes-problema;

2.2 - Uso de indicadores sociais;

2.3 - Dados primarios: desenho de pesquisa e elaboracio de diagnosticos;
2.4 - Metodologia quantitativa;

2.5 - Metodologia qualitativa;

2.6 - Analise de dados ¢ definicao de solucdes.

UNIDADE 3 — Avalia¢ao e monitoramento:

3.1 - Matriz légica de projetos sociais.

3.2 - Execucdo: viabilidade, implementagao

3.3 - Conclusao: monitoramento e avaliagdo.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina é desenvolvida no formato presencial através de exposicao teorica, onde as aulas
serdo ministradas em sala ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem,




148

por meio expositivo-dialogico e com discussdes com resolucao de exercicios, onde a énfase esta
em demonstragdes conceituais e fundamentos essenciais. Poderdo ser utilizadas apresentagdes
em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetido, além do uso do
quadro branco e pincel. Além disto, a disciplina poderd contar com seminarios e atividades a
serem desenvolvidas extrassala de aula. Os contetdos das aulas serdo detalhados conforme o
cronograma do semestre. Sera feito uso da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas
com foco na interdisciplinaridade para modelagem de novas solucdes

Para a disciplina de Projeto Social estdo previstas 36h de extensdo. As atividades de extensdo
serdo conduzidas em ambientes internos e externos ao campus, conforme a necessidade de
planejamento e execugdo, e através de visitas as comunidades da regido, escolas ou setor
produtivo, a fim de identificar oportunidades de desenvolvimento economico e social. A
extensdo devera ser cumprida preferencialmente por meio de atividades com foco nos direitos
humanos e justica, e devem contemplar, entre outros, a:

e promocao e defesa dos direitos humanos;

e 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;

e 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, promogao de direitos de cidadania e participagdo social;

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

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

e prestagdo de servicos a comunidade na busca pela reducdo das desigualdades sociais e
econdmicas e promog¢do de atividades de extensdo numa perspectiva de didlogo e
aprendizado mutuo com as comunidades de abrangéncia do IFCE.

Como recursos para a promog¢ao de atividades de extensdo, tem-se a participacdo colaborativa
em programa de extensdo, projeto de extensdo, curso de extensdo, evento ou prestacdo de
servigos, que poderdo nascer, ou ndo, da Pratica Profissional Supervisionada ou de projetos
interdisciplinares conduzidos dentro da disciplina.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
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
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aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

Para as atividades de extensdo, as formas de avaliacdo se dardo todas na forma de um
diagnostico qualitativo da participagdo individual e coletiva de cada aluno, baseado na divisao
de tarefas de cada aluno. Para isso, os critérios de avaliagdo serdo os seguintes: frequéncia de
participagdo, engajamento, proatividade, inovagao, trabalho em equipe, cumprimento de prazos,
perfil de lideranga, perfil para ensino. Os critérios qualitativos poderdo ser quantificados e
transformados em notas para cada critério, ou uma ponderacio entre todas as notas. O docente
podera solicitar ainda a escrita de relatorios individuais de trabalho, como forma de avaliacao
qualitativa.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CAMPOS, Arminda; ABEGAO, Luis; DELAMARO, Mauricio. O Planejamento de Projetos
Sociais: dicas técnicas e metodologias. Cadernos da Oficina Social. (s/d).

FERNANDES, R.C. O que ¢ o Terceiro Setor? In: IOSCHPE, E.B. (Org.). Terceiro Setor.
Desenvolvimento social sustentado. 2%. ed. Rio de Janciro: GIFE; Paz e Terra, 1997.

RIBERO, Luiziana; NASCIMENTO, Regina; MOURA, Paulo (orgs). Direitos Humanos e
Politicas Sociais. Jodo Pessoa: Editora UFPB, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

AVILA, Célia M. de. Gestiio de projetos sociais. 3 ed. Sio Paulo: AAPCS — Associagdo de
Apoio ao Programa Capacitacao Solidéria, 2001. (Colecao gestores sociais).

COHEN, Ernesto; FRANCO, Rolando. Avalia¢ao de projetos sociais. Rio de Janeiro, Vozes,
1993.

CONTADOR, Claudio R. Projetos Sociais - Avaliacao e Pratica. Atlas, 2001.

ELABORACAO DE PROJETOS SOCIAIS. Forgep-Projeto de Formagdo de Gestores Pliblicos.
Caderno de Formacao 2. (s/d).

KAUCHAKIE, Samira. Elaboracio e planejamento de projetos sociais. Curitiba: IESDE
Brasil S.A,2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Introducao a Ciéncia de Dados (ADS44)

Cadigo: ADS44

Carga Horaria Total: 80h Teérica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS33

Semestre: 4°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Aquisicdo automatica de dados. Preparagdo de dados para andlise. Exploragdo de dados.
Métodos de modelagem. Elaboragdo de relatérios automadticos de resultados através de
documentos com codigo embutido, incluindo graficos e tabelas.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os conceitos fundamentais de Ciéncia de Dados, com énfase em analise
quantitativa e qualitativa de dados com base em conceitos matematicos de
reconhecimento de padroes;

o Entender etapas fundamentais para aquisi¢do de dados, tratamento de dados e os
conceitos fundamentais da estatistica descritiva;

e Reconhecer como detectar e como tratar outliers;

e Conhecer modelos classicos de classificagdo e regressdo e modelos de classificagdo
baseado em redes neurais profundas e convolucionais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducao
1.1 - O que ¢ ciéncia dos dados, Big Data e Inteligéncia Artificial?
1.2 - Capacidades exigidas de um cientista de dados
1.3 - O ecossistema de ciéncia dos dados
UNIDADE 2 - Coleta e pré-Processamento de Dados
2.1 - Coleta de dados online.
2.2 - Data scraping:
2.2.1 - Web;
2.2.2 - APIs;
2.2.3 - Tipos/formatos de dados.
2.3 - Pré-processamento:
2.3.1 - Limpeza;
2.3.2 - Normalizacgao;
2.3.3 - Selecao de atributos;
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2.3.4 - Amostras.
UNIDADE 3 - Analise Exploratoria de Dados:
3.1 - Conceitos de analise exploratdria
3.2 - Estatisticas descritivas (revisdo de conceitos e implementagdes)
3.3 - Visualizacdo de dados (tipos de graficos/dados, por que visualizar, ferramentas para
construcdo de graficos estaticos, dinamicos e interativos)
UNIDADE 4 - Introdu¢ido a Mineracido de Dados (Aprendizado Supervisionado/Nao -
Supervisionado):
4.1 - Aprendizado estatistico:
4.1.1 - Modelo de regressao Linear;
4.1.2 - Modelo de Logistica;
4.2 - Modelos de Classificagao;
4.3 - Modelos de Agrupamento;
4.4 - Mineragdo de padrdes frequentes (regras de associagdo);
4.5 - Medidas de interesse/qualidade (Acurécia, precisdo-revocagdo, curva ROC).
UNIDADE 5: Etica e Privacidade no Contexto de Big Data e Ciéncia dos Dados

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedéricas serao ministradas em sala,
ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio expositivo-
dialégico e com discussdes com resolucdo de exercicios, com énfase em demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais e andlise do impacto da inteligéncia artificial na sociedade.
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 habilidades como
comunicagdo, proatividade e lideranca.

As aulas praticas serdo ministradas em laboratorio de informatica ou outro ambiente que facilite
a consolida¢do 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. Serdo utilizados softwares, linguagens
de programacdo e APIs para calculos numéricos e estatisticos, andlise de dados, implementacao
computacional e simulagdo baseados em softwares e bibliotecas de codigo aberto. Sera feito uso
da aprendizagem baseada em resolucdo de problemas com foco na interdisciplinaridade,
mantendo interligacdo com conhecimentos trabalhados nas demais disciplinas.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento € controle sobre a sua responsabilidade,




152

frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

VALDATI, Aline de Brittos, 2020. Inteligéncia Artificial - IA. Contentus.
BASSO, Douglas Eduardo, 2020. Big Data. Contentus.

BRUCE, Andrew; BRUCE, Peter. Estatistica Pratica para Cientistas de Dados. Alta Books,
2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MCKINNEY, Wes. Python para analise de dados: Tratamento de dados com Pandas,
NumPy e IPython. Novatec Editora, 2019.

FAWCETT, Tom; PROVOST, Foster. Data Science para Negocios: O que vocé precisa saber
sobre mineracio de dados e pensamento analitico de dados. Alta Books Editora, 2018.

MUNZNER, T., 2014. Visualization Analysis and Design. CRC Press.

PROVOST, F. and Fawcett, T., 2013. Data Science for Business: What you need to know
about data mining and data-analytic thinking. O'Reilly Media, Inc.

JAMES, G., Witten, D., Hastie, T. and Tibshirani, R., 2013. An introduction to statistical
learning (Vol. 6). New York: Springer..

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Programac¢ao WEB I (ADS45)

Cadigo: ADSA45

Carga Horaria Total: 80h Teérica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS33, ADS34

Semestre: 4°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Linguagem de programagdo back-end. Persisténcia de Dados em sistemas WEB. Padrdes de
projetos para WEB. Frameworks para desenvolvimento back-end.

OBJETIVO (S)

e Planejar, projetar, implementar, avaliar e colocar em produgao Sistemas Web;
e Conhecer novas tecnologias em linguagens de programagao web.
e Criar um sistema usando linguagem de programacdo web e banco de dados.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Conceitos de sistemas Web:
1.1 - Revisdo de conceitos em sistemas Web:

1.1.1 - Padrdes Web;

1.1.2 - Aplicacdes Web;

1.1.3 - Tecnologias Back-end;

1.1.4 - Tecnologias Front-end.
1.2 - Gerenciamento ¢ Modelagem de Projetos de Aplicacdes Web;
1.3 - Configurando o servidor web para a linguagem utilizada.
UNIDADE 2 - Introdugio a tecnologia de programacio back-end:
2.1 - Fundamentos basicos (Requisi¢do, Resposta, Parametros, Atributos, Redirecionamento,
reescrita de URL, etc.);
2.2 - Ativacao de métodos HTTP (GET, POST, etc.);
2.3 - Gerenciamento de sessdo (Cookies e Sessdo);
2.4 - Recursos adicionais da programagao web back-end.
UNIDADE 3 — Padroes de Projeto para Web:
3.1 - Conceitos de MVC;
3.2 - Mapeamento Objeto-Relacional;
3.3 - Data Access Object (DAO).
UNIDADE 4 — Frameworks WEB
4.1 - Conceituagao e utilizagdo para construcao de aplicacdes Web;
4.2 - Arquitetura do framework;
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4.3 - Renderizagao de views;

4.5 - Persisténcia em banco de dados - CRUD (Create, Read, Update, Delete);
4.6 - Recursos disponiveis no framework (Tags, Routing, URL Mapping, Testes,
Internacionalizagdo, Plugins, Configuragdes, etc.);

4.7 - Principios de comunicacao distribuida na Web;

4.8 - SOA e Web services: fundamentos;

4.9 - REST.

UNIDADE 5 - Controle de acesso: Autenticacdo e autorizacao

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas em
ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e laboratério de
informatica, por meio expositivo-dialdgico, resolucdo de problemas, énfase nas demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais do desenvolvimento back-end. Sera feito trabalho
interdisciplinar com disciplinas como Redes de Computadores (ADS21), Banco de Dados
(ADS24), Programacao Orientada a Objetos (ADS33) e Tecnologias Web  (ADS34)
contextualizando o que estd sendo estudado e levando o discente a aprimorar sua capacidade de
reflexdo e de resolucdo de problemas. Deve-se também estimular habilidades como a
comunicagdo, o trabalho em equipe, a criatividade e a proatividade encorajando os discentes a
manifestar seus pensamentos e propostas de solucao.

As aulas praticas serdo ministradas nos laboratérios de informatica e serdo utilizados ambientes
integrados de desenvolvimento web, APIs e frameworks para programagdo back-end e
plataformas online de ensino aprendizagem de desenvolvimento web e padroes de projeto. Serdo
promovidas atividades em grupo para resolu¢do de problemas. A partir desses problemas, o
aluno devera modelar, projetar e desenvolver softwares que sejam testados e executados a partir
de servidores web. As atividades serdo planejadas visando o desenvolvimento de suas
habilidades como a proatividade, a criatividade, a interpretacdo de problemas, a defini¢do de
estratégias adequadas para resolucdo de problemas e a aplicacdo da solucdo com o uso de
ferramentas apropriadas, provocando o encontro de significados no que for visto na aula tedrica
e em outras disciplinas do curso.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno ¢ juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
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decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Eis, D. Guia Front-End: O caminho das pedras para ser um dev Front-End. Casa do
Codigo — 2015. 9788555190117

PORTELA, Carlos Filipe; QUEIROS, Ricardo. Introducio ao desenvolvimento moderno
para a Web. 2018.

QUEIROS, RICARDO | PORTELA, FILIPE. Desenvolvimento Avancado Para A Web: Do
Front-end Ao Back-end. FCA EDITORA (PORTUGAL). 1* EDICAO — 2020.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LECHETA, R. R. WEB SERVICES RESTFUL. EDITORA NOVATEC - 2015. ISBN: 978-
85-7522-454-0, 2015.

DEITEL, Harvey M; DEITEL, Paul J; NIETO, T. R. Internet & World Wide Web: como
programar. 2. ed Porto Alegre: Bookman, 2003. 1274 p. ISBN 853630121X

SILVA, Mauricio Samy. Construindo sites com CSS e (X) HTML: sites controlados por
folhas de estilo em cascata. Sdo Paulo: Novatec, 2007. 446p. ISBN 9788575221396

DEITEL, Paul J; DEITEL, Harvey M. Ajax, rich internet aplications e desenvolvimento web
para programadores. S3o Paulo: Pearson, c2009. xxiv, 747 p. (Deitel série do desenvolvedor)
ISBN 9788576051619

DE BARROS MACIEL, Francisco Marcelo. Python e Django: Desenvolvimento web
Moderno e agil. Alta Books, 2020.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Testes e Qualidade de Software (ADS46)

Cadigo: ADSA46

Carga Horaria Total:  80h Teérica:40h Pratica:40h Prat. Profissional:0h Extensdo:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS27

Semestre: 4°

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Fundamentos da qualidade de software. Modelos de referéncia para qualidade de software.
Meétricas. Fundamentos de Teste de Software. Testes Automatizados e Testes Ageis.

OBJETIVO (S)
e Compreender a necessidade e os beneficios da aplicacdo dos conceitos de qualidade de
software.
o Identificar a relagdo entre qualidade de software, crescimento de produtividade e redugao
de custos;

e Diferenciar e aplicar os principais tipos de teste de software;
e Aplicar as principais técnicas para o aumento da qualidade de software.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Fundamentos da Qualidade de Software

1.1 - Introducao ao conceito de qualidade de software;

1.2 - Modelos de referéncia para qualidade no processo: CMMI-DEV, MPS.BR-SW;
1.3 - Qualidade em métodos ageis de software;

1.4 - Processos de geréncia da qualidade de software;

1.5 - Métricas da qualidade de software.

UNIDADE 2 - Inspecio e Teste de Software:

2.1 - Conceitos de testes e qualidade;

2.2 - Fun¢ao do Analista de Teste;

2.3 - Inspegao de software;

2.4 - Tipos de teste: unitario, integracdo, sistema, aceitacdo, regressao, integridade de dados,
configuracdo e instalag¢do, performance e testes ndo funcionais.

2.5 - Testes caixa branca, caixa preta, de regressao;

2.6 - Desenvolvimento dirigido a testes;

2.7 - Teste orientado a objetos;

2.8 - Validacao e Verificagdo (V&V).

UNIDADE 3 - Casos de Testes Formais e Informais:

3.1 - Cendrio e Script do teste;
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3.2 - Depuracao;

3.3 - Geragao de casos de teste;

3.4 - Testes alfas, beta ¢ de aceitacao;

3.5 - Ferramentas de testes;

3.6 - Utilizagdo de Mocks para testes.

UNIDADE 4 - Testes Automatizados e Métricas:
4.1 - Testes Dirigidos a Dados (TDD);

4.2 - Graphical user interface;

4.3 - Teste baseado em API;

4.4 - Métricas para teste de software: conceitos, motivacao e tipos.
UNIDADE 5 - Planejamento de Testes:

5.1 - Técnicas para estimativa de teste;

5.2 - Registro e acompanhamento dos defeitos;

5.3 - Estrutura do Plano de teste;

5.4 - Gerenciamento do processo de testes;

5.5 - Registro e acompanhamento de problemas.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa apresentando os contetidos necessdrios sobre testes de sofiware e a
qualidade de software a fim de apresentar técnicas para a construcdo de softwares com
qualidade. Através de pratica em laboratério, os contetidos teoricos serdo trabalhados,
priorizando a contextualizacdo desses em situagdes problema de projetos de softwares em
desenvolvimento durante o curso em outras disciplinas. Poderdo, ainda, ser utilizadas
apresentacdes em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do conteudo,
além do uso do quadro branco e pincel. Serdo utilizadas estratégias de aprendizado baseadas na
resolugdo de problemas e que exijam a aplicacdo de conhecimentos interdisciplinares. 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 habilidades como
comunicagao, proatividade e lideranca.

Aas aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados, ou outro ambiente que facilite a
consolidagdo dos conceitos fundamentais. A teoria e pratica serdo combinadas, de modo a
aplicar técnicas de testes automatizados de software, priorizando a contextualizagdo em
situacdes problema. Podera ser adotado um projeto pratico, a fim de aplicar as diferentes etapas
que englobam a fase de testes, priorizando a documentagdo, automatizacdo dos testes e a
garantia da qualidade nas atividades de andlise, projeto, implementagdo e entrega de sofiware.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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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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 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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KOSCIANSKI, André. ¢ SOARES, Michel dos Santos. Qualidade de Software. Novatec,
2006.

PRESSMAN, Roger. Engenharia de Software: Uma Abordagem Profissional. 7.ed.
Bookman, 2011.

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de software. 8.ed. Addison Wesley, 2007.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BARTIE, Alexandre. Garantia da Qualidade de Software. Campus, 2002.
BECK, Kent. Test-driven development by example. EUA: Addison Wesley, 2002.

DELAMARO, Marcio Eduardo;, MALDONADO, José Carlos Maldonado; JINO, Mario.
Introducio ao teste de software. Elsevier/Campus, 2007.

MALDONADO, José¢ Carlos; ROCHA, Ana Regina; WEBER, Kirval C. Qualidade de
Software: teoria e pratica. 1. ed. Sdo Paulo: Prentice Hall, 2001.

PFLEEGER, Shari Lawrence. Engenharia de Software: Teoria e Pratica. Prentice-Hall, 2004.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Libras (ADSXO01)

Cadigo: ADSXO01

Carga Horaria Total: 40h Teodrica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh
Numero de Créditos: 2

Codigo pré-requisito:

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Defini¢do de Libras, cultura e comunidade surda. Escuta Brasil. Batismo do sinal pessoal.
Expressoes faciais afetivas, e expressdoes faciais especificas: interrogativas, exclamativas,
negativas e afirmativas. Homonimia e Polissemia. Quantidade, numero cardinal e ordinal.
Valores (monetarios). Estruturas interrogativas. Uso do espaco e comparagdo. Classificadores
para formas. Classificadores descritivos para objetivos. Localizacdo Espacial e temporal.
Advérbio de tempo. Familias.

OBJETIVO (S)

e Compreender as transformacdes educacionais, considerando os principios socio-
antropologicos e as novas perspectivas da educagao relacionadas a comunidade surda.
e Utilizar a linguagem de sinais para comunicagdo com pessoas surdas.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Teoria: Textos

1.1 - Conceituagdo de Lingua de Sinais;

1.2 - O que ¢ cultura e comunidade surda?

1.3 - Surdo quem ¢ ele? O que € surdez?

1.4 - Amparo legal da educacio inclusiva;

1.5 - Textos e contextos da educagdo inclusiva;
1.6 - Nogdes de Linguistica aplicada a LIBRAS.
UNIDADE 2 - Introducio a Libras

2.1 - Posicionamento de maos;

2.2 - Alfabeto: Letras e nimeros;

2.3 - Identificagao;

2.4 - Saudagoes;

2.5 - Nomes e Pronomes;

2.6 - Dias da Semana;

2.7 - Meses do Ano;

UNIDADE 3 - Libras no dia a dia:

3.1 - Comandos;
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3.2 - Sentimentos;

3.3 - Familiares;

3.4 - Cores;

3.5 - Vestuario e objetos pessoais;
3.6 - Corpo humano, higiene e saude;
3.7 - Tipos de Frases;

3.8 - Deficiéncias;

UNIDADE 4 - Portugués da Libras:
4.1 - Verbos.

4.2 - Negativos.

4.3 - Adjetivos e Advérbios.

4.4 - Atividades Escritas e Oral

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial através de exposigdo tedrica e pratica: as
aulas tedricas ocorrerdo de forma expositiva e interativa a fim de apresentar o conjunto de
conhecimentos sistémicos acerca da lingua brasileira de sinais (LIBRAS). Deverdo priorizar
vivéncias praticas do contetido em sala de aula, oportunizando os discentes a aprimorarem o uso
do contetido abordado, desafiando o discente a interpretar e utilizar a comunicagdo com a lingua
brasileira de sinais, consciente ¢ adequadamente no ambiente profissional e académico.
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 aluno.

Em relag¢do as aulas praticas, compreende-se a aplicagdo em diferentes situagdes de vivéncia
profissional, aprendizagem e trabalho, por meio de experiéncias profissionais supervisionadas
pelo professor, onde a énfase ¢ o estimulo a consolidagdo de um perfil pro-ativo, com a
autoconfianga necessdria para uma atuacgao profissional protagonista. Deverd ser dada prioridade
a realizagdo de projetos interdisciplinares, posibilitando o didlogo entre diferentes disciplinas ou
turmas, de maneira a integrar os conhecimentos distintos e com o objetivo de dar sentido a eles.
Também podem ser aplicadas técnicas de exposi¢do dialogada, dindmica de grupo, pesquisa
bibliografica, apresentacdo e discussdo de filmes, produg¢do de texto, seminarios, trabalhos
individuais e em grupo.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento € controle sobre a sua responsabilidade,
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frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PIMENTA, N; QUADROS, R. M. - Curso de Libras, Editora LSB Video, 2006.

QUADROS, R. M. de. - Lingua de sinais brasileira: estudos linguisticos. Editora Artmed,
Porto Alegre, 2004.

GESSER, A. Libras? Que lingua ¢é essa? Crencas e preconceitos em torno da Lingua de Sinais
e da realidade surda. Sdo Paulo: Pardbola Editorial, 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

QUADROS, R. M. de. - O tradutor e intérprete de lingua brasileira de sinais e lingua
portuguesa, Ministério de Educacao e Cultura, Brasilia — DF, 2004.

ALMEIDA, E. C. et al. - Atividades ilustradas em sinais das LIBRAS, Editora Revinter, Rio
de Janeiro, 2004.

FELIPE, T. A. LIBRAS em Contexto: Curso Basico. Livro ¢ DVD do estudante, Wallprint
Grafica e Editora, Rio de Janeiro, 2007.

QUADROS, R.M.& Karnopp, Lingua de Sinais Brasileira: estudos lingiiisticos. Editora
ArtMed. Porto Alegre.2004.

CAPOVILLA, F; RAPHAEL,Walkiria Duarte. Dicionario Enciclopédico Ilustrado Trilingue
da Lingua de Sinais. Imprensa Oficial. Sdo Paulo: 2001.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Gestdo da Seguranc¢a da Informacao (ADSX02)

Cadigo: ADSXO02

Carga Horaria Total: 80h Tedrica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensdo:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito:

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Aspectos Gerais de Seguranga da Informacao; Classificagdo de niveis de seguranca; Segurancga e
Confianca. Metodologia de seguranga e controles administrativos. Melhores praticas de
seguran¢a no ambiente corporativo. Planejamento e manuten¢do de politicas de seguranga da
informacdo; Sistemas, Padrdes e Normas de Gestdo de Seguranga da Informagao; Ferramentas
de apoio a geréncia da Seguranca da Informacao.

OBJETIVO (S)

e Compreender os principais conceitos e aplicabilidade da Gestdo de Seguranga da
Informagao nas empresas.

e Analisar os requisitos para implantacdo e certificacdo de um SGSI (Sistema de Gestao de
Seguranca da Informacdo) de acordo com as normas da familia 27000 da ABNT.

e Realizar andlise de riscos de seguranca nos mais diversos ambientes computacionais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Conceitos e Principios Basicos de Seguranca da Informacéo
1.1 - Seguranga dentro do ciclo de vida da informacgao;
1.2 - Etapas do ciclo de vida da informagao;

1.3 - Seguranca da Informag¢do baseada em TI;

1.4 - Protegao dos ativos da Informagao.

UNIDADE 2 - Normas e Padroes de Seguranca

2.1 - Familia ABNT NBR ISO/IEC 27000;

2.2 -BS 7799 ¢ ISO17799;

2.3 - ISO Guide 73;

2.4 -1SO 13335;

2.5 -1ITIL;

2.6 - Cobit.

UNIDADE 3 - Gestiao de Seguranca da Informacao
3.1 - Planejamento da Seguranga;

3.2 - Implementagao da seguranca;

3.3 - Avaliacdo e acdo corretiva;
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3.4 - Analise critica independente da seguranca da informagao;

3.5 - Niveis de maturidade na gestdo da seguranca da informagao.
UNIDADE 4 - Politica de Seguranc¢a da informacao

4.1 - Conteudo da PSI;

4.2 - Andlise critica e manutenc¢ao da PSI;

4.3 - Divulgagao da PSI;

4.4 - Verificacao da conformidade com a PSI.

UNIDADE 5 - Organizac¢ao da Seguranca da Informacao

5.1 - A inser¢do da Seguranca da Informacao na estrutura organizacional;
5.2 - Mapeamento das responsabilidades de seguranca nos espagos organizacionais.
UNIDADE 6 - Aspectos humanos da seguranca da informacio

6.1 - Equipe de seguranca e administradores de sistemas;

6.2 - Nucleo operacional,

6.3 - Acordos de confidencialidade;

6.4 - Treinamento de funciondarios e prestadores de servico;

6.5 - Engenharia Social;

6.6 - Segregacao de funcodes.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas teoricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca da
seguranca a informacdo, contextualizando com as vivéncias praticas do contetido desta e de
outras disciplinas em sala de aula, oportunizando que os discentes vivenciem o processo de
implementagdo de seguranga em corporagdes focado nas etapas do desenvolvimento. Poderao,
ainda, ser utilizadas apresentagdes em projetos multimidia previamente preparadas para
transmissdo do conteudo, além do uso do quadro branco e pincel. Além disso, os discentes
devem conhecer sobre as normas e padrdes que envolvem a seguranca do desenvolvimento de
software e a prote¢do de dados. Serdo utilizadas estratégias de aprendizado baseadas na
resolucdo de problemas e a aplicagdo de conhecimentos interdisciplinares fazendo um paralelo
dos conceitos aprendidos na disciplina de Fundamentos da Seguranca da Informacao (ADS36).
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 habilidades como
comunicagdo, proatividade e lideranca.

Aas aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. A partir desses problemas, o aluno devera avaliar a seguranga das aplicagdes ¢ do seu
ambiente, propor melhorias, sugerir e implementar algoritmos especificos bem como alteragdes
no ambiente de hospedagem e utiliza¢ao dos sistemas, entre outros.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s)
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reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

NAKAMURA,Emilio T. . GEUS, Paulo L. Seguranca de Redes em Ambientes Cooperativos
led. Novatec, Sao Paulo — 2007.

CAMPOS, André L.N. Sistema de Seguranca da Informac¢ao — Controlando os Riscos 2ed.
Visual Books, Florianopolis — 2008.

STALLINGS, William. Criptografia e Seguranca em Redes — Principios e Praticas 6ed.
Prentice Hall do Brasil, Sdo Paulo - 2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MONTEIRO, Emiliano S.. Certificados digitais: conceitos e praticas. Rio de Janeiro (RJ):
Brasport, 2007.

MITNICK, Kevin - A Arte de Enganar — Editora Pearson Makron, 2003.

LYRA, Mauricio Rocha. Seguranca e auditoria em sistemas de informacdo. Rio de Janeiro
(RJ): Ciéncia Moderna, 2008.

PINHEIRO, José Mauricio. Biometria nos sistemas computacionais: vocé é a senha. Rio de
Janeiro (RJ): Ciéncia Moderna, 2008.

Normas ABNT - Sistemas de gestdo de seguranca da informacdo - Requisitos - ABNT NBR
ISO/IEC 27001:2006; Sistemas de gestdo de seguranca da informacdo ABNT NBR ISO/IEC
27002:2005 - Codigo de pratica; Sistemas de gestdo de seguranca da informagdo ABNT NBR
ISO/IEC 27005:2008 — Gestdo de Riscos

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Arquitetura TCP/IP (ADSX03)

Cadigo: ADSXO03

Carga Horaria Total: 80h Tedrica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS21

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Arquitetura TCP/IP: redes, inter-redes, transporte, aplicagdo. Comparagdo OSI com TCP/IP.
Padronizagdo. Enderecamento IP.

OBJETIVO (S)

e Compreender em profundidade, a arquitetura TCP/IP e seus protocolos;

e Compreender a sintaxe, semantica e funcionamento de todas as camadas da arquitetura
TCP/IP;

e Entender o funcionamento do enderegamento IP de redes;
Aplicar técnicas de roteamento IP.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Redes TCP/IP:
1.1 - Servigos basicos;
1.2 - Novos servigos em redes TCP/IP;
1.3 - Metodologia de troubleshooting em redes TCP/IP.
UNIDADE 2 - Tépicos Avancados do IP:
2.1 - Revisdo de enderecamento IP;
2.2 - BOOTP ¢ DHCP;
2.3 - IP e Qualidade de Servigo;
2.4 - Fragmentacao de pacotes IP;
2.5 - Opgoes do IP:
2.5.1 - Record Route;
2.5.2 - Strict Source;
2.5.3 - Loose Source;
2.6 - Mensagens ICMP: Echo, Unreachable, Redirect, Source Quench, Router Discovery,
Router Alert;
2.7 - Network Address Translation (NAT);
2.8 - Port Address Translation (PAT);
2.9 - Troubleshooting do IPv4.
UNIDADE 3 - Roteamento IP:
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3.1 - Rotas estaticas e default;

3.2 - Distance vector x Link state;

3.3 - Roteamento interno - RIPv1, RIPv2, OSPF ¢ IS-IS;
3.4 - Roteamento externo — BGP;

3.5 - Troubleshooting dos protocolos de roteamento.
UNIDADE 4 - Protocolos TCP e UDP:

4.1 - Enderecamento das aplicacoes;

4.2 - Confiabilidade;

4.3 - Controle de fluxo e Controle de congestionamento;
4.4 - Troubleshooting do TCP e do UDP.

UNIDADE 5- Domain Name System:

5.1 - Arquitetura distribuida do DNS;

5.2 - DNS na Internet e na Intranet;

5.3 - Os registros e utilitarios DNS;

5.4 - Dual Split DNS;

5.5 - Troubleshooting do DNS.

UNIDADE 6- Aplica¢des TCP/IP:

6.1 - TELNET e TN3270;

6.2 - FTP, FTP Passive e TFTP;

6.3 - HTTP;

6.4 - SMTP;

6.5 - NTP;

6.6 - SNMP;

6.7 - Troubleshooting das Aplicagdes.

UNIDADE 7- IPv6:

7.1 - Enderecamento IPv6;

7.2 - Estrutura de cabegalhos IPv6;

7.3 - Fragmentacao em redes IPv6;

7.4 - Integrag@o do IPv6 com DNS e protocolos de roteamento;
7.5 - Estratégias de migracao para o IPv6.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa para os topicos avancados em redes de computadores com auxilio de
projetores multimidia previamente preparados para transmissdo do conteudo, além do uso do
quadro branco e pincel. As aulas possuem como objetivo a compreensao do funcionamento da
arquitetura TCP/IP, buscando fazer um paralelo com o cotidiano de aplicagdes de software que
utilizam redes e os modelos de comunicagdo, oportunizando aos discentes a obtencao de senso
critico quanto ao uso do contetido abordado. Assim, serdo utilizadas estratégias que tenham foco
na aplicacao de conhecimentos interdisciplinares.

As aulas praticas serdo conduzidas no laboratorio de redes, nos laboratorios de informatica ou
outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem e deverdo aplicar os conteudos
teoricos trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes problema de aplicagio
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. Nos
laboratérios de informatica serdo utilizados, com apoio dos computadores, softwares de
simulagdo de redes de computadores. Havera interdisciplinaridade com a disciplina de Redes de
Computadores (ADS21) devido necessidade de resolugdo de problemas de implementacgao.
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AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FOROUZAN, Behrouz A. Protocolo TCP/IP. 3* Ed. Editora Mcgraw-Hill Interamericana, Sao
Paulo — 2009.

KUROSE, James ; ROSS, Keith - Redes de Computadores e a Internet: uma abordagem Top-
down 6ed. Sao Paulo: Pearson, 2016.

TANEMBAUM, Andrew S. - Redes de Computadores. 5a ed., editora Pearson, Sao Paulo -
2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

GOUVEIA, Jos¢. Redes de Computadores. LTC. 2007.

SOARES, Luiz Fernando Gomes. Redes de computadores: das LANs, MANs ¢ WANSs as
redes ATM. Editora Campus. 1995.

PAQUET, Catherine; Teare, Diane. Construindo Redes Cisco Escalaveis. Editora Pearson,
Sao Paulo, 2003.

COMER, Douglas E. Interligacio em Redes com TCP/IP — Volume I,5ed. Editora Campus /
Elsevier, Rio de Janeiro — 2006.

COMER, Douglas E. Redes de computadores e internet: abrange transmissdo de dados,
ligagdes inter-redes, web e aplicagdes. Bookman. 2007.
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Programagdo em Ambientes de Rede (ADSX04)

Cadigo: ADSXO05

Carga Horaria Total: 80h Tedrica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS22

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Tecnologias e linguagens de programagao para scripts utilizados na administracdo e geréncia de
Redes. Interpretadores de comandos do sistema operacional Linux (Shell) e Windows.
Automatizacdo de tarefas do sistema operacional através da programacdo de scripts.
Programagao interface sockets.

OBJETIVO (S)

e Utilizar instrugdes em linha de comando nos ambientes Linux e Windows;
e Automatizar tarefas do sistema operacional facilitando a administragdo e a geréncia de
redes de computadores.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Programacio em Redes

1.1 - Revisao de conceitos basicos em Redes de Computadores;
1.2 - Introducdo a programagdo para redes.

UNIDADE 2 - Linha de Comandos em Sistemas Operacionais
2.1 - Linha de comando do Linux;

2.2 - Linha de comando do Windows.

UNIDADE 3 - Programacio Bash / POSIX Shell

3.1 - Introducao;

3.2 - Estruturas de Controle;

3.3 - Comandos;

3.4 - Pipelining;

3.5 - AWKX;

3.6 - Programacgao Batch.

UNIDADE 4 - Outras linguagens:

4.1 - Perl,;

4.2 - Python;

4.3 - Java.

UNIDADE S5 - Programacio em Java utilizando Socket

5.1 - API de sockets Java;
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5.2 - Programagao de sockets UDP;
5.3 - Programagdo de sockets TCP.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa para programagdao em redes de computadores com auxilio de projetores
multimidia previamente preparados para transmissdo do contetido, além do uso do quadro
branco e pincel. As aulas possuem como objetivo a automatizacdo de processos de redes,
buscando fazer um paralelo com o cotidiano de aplicagdes de software que utilizam redes e os
modelos de comunicagao, oportunizando aos discentes a obtencao de senso critico quanto ao uso
do contetido abordado. Assim, serdo utilizadas estratégias que tenham foco na aplicagdo de
conhecimentos interdisciplinares.

As aulas praticas serdo conduzidas no laboratorio de redes, nos laboratorios de informatica ou
outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem e deverdo aplicar os conteudos
teoricos trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes problema de aplicagdo
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. Nos
laboratérios de informatica serdo utilizados, com apoio dos computadores, softwares de
simulagdo de redes de computadores. Haverd interdisciplinaridade com disciplinas de
programacao e redes de computadores.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA
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STEVENS, R. W. Programaciao de rede UNIX: API para soquetes de rede, Bookman, 2005.

COMER, Douglas E., LIMA, Alvaro S. de, Redes de computadores e internet: abrange
transmissdo de dados, ligacdes inter-redes, web e aplicacdes, Bookman, 2007.

GOTTFRIED, B. S; PARRA, A. B. C. da C. Programacao em C. Pearson Makron Books,
1993.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FOROUZAN, B. Comunicacio de Dados e Redes de Computadores. Bookman, 2010.

KUROSE, James ; ROSS, Keith - Redes de Computadores e a Internet: uma abordagem
Top-down 6ed. Sdo Paulo: Pearson, 2016.

MARTINSSON, T.; GRIESI, A.; ANTUNES, A. Desenvolvendo scripts XML e WMI para o
Microsoft SQL Server 2000 ,Pcarson, 2002.

DEITEL, H. M. DEITEL, P. J. Java Como Programar. §* Edi¢cdo. Pearson. 2010.
SIERRA, Kathy. Use a cabe¢a Java. Rio de Janeiro (RJ): Alta Books, 2010.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Metodologias Ageis (ADSX05)

Cadigo: ADSXO05

Carga Horaria Total: 40h Tedrica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0Oh
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: -

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

A disciplina apresenta metodologias ageis no desenvolvimento de sistemas, enfatizando a
importancia da constru¢do de software com qualidade, de forma iterativa e incremental com
flexibilidade para reagir ao feedback dos usudrios

OBJETIVO (S)

e Conhecer o método agil a ser utilizado no desenvolvimento das aplicagdes web, baseado
nos métodos ageis atuais (SCRUM, XP e Outros).

e Apresentar uma visdo pratica do desenvolvimento agil de software.
Aplicar o desenvolvimento 4gil de software.

e Utilizar técnicas e ferramentas de apoio ao processo de desenvolvimento agil de
software.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 — Introducio aos métodos ageis:

1.1 - Metodologias Tradicionais x Ageis;

1.2 - Contexto Historico e Manifesto Agil;

1.3 - Software agil: valores e principios fundamentais.
UNIDADE 2 - Principais praticas dos métodos ageis:
2.1 Desenvolvimento Dirigido por Testes;

2.2 Programacao Pareada;

2.3 Refatoragao;

2.4 Integragdo continua.

UNIDADE 3 — O Framework Scrum

3.1 - Caracteristicas do Scrum;

3.2 - Papéis e Equipe;

3.3 - Artefatos;

3.4 - Cerimdnias do Scrum.

UNIDADE 4 - Extreme Programming (XP):

4.1 - Caracteristicas do XP

4.2 - Valores do XP
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4.3 - Equipe XP

4.4 - Praticas do XP

UNIDADE 5 — Outras Metodologias e Priticas Ageis de Desenvolvimento:
5.1 - Feature Driven Development

5.2 - Dynamic Systems Development

5.3 - Adaptive Software Process

5.4 - Crystal Agile Modeling

5.5 - Kanban

5.6 - Domain-Driven Design

5.7 - Test-Driven Development

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo ministradas de forma
expositiva e interativa em sala de aula para apresentacdo dos fundamentos da metodologia agil
de desenvolvimento de software. Poderdo, ainda, ser utilizadas apresentagdes em projetos
multimidia previamente preparadas para transmissdo do conteudo, além do uso do quadro
branco e pincel. Deverdo ser utilizados recursos pedagdgicos a fim de desenvolver no discente a
percep¢ao de todas as reflexdes necessarias para o desenvolvimento de um sistema
computacional e como as metodologias dgeis lidam com o ciclo de vida do software.

As aulas praticas devem propiciar ao aluno a aplicacdo de diferentes modelos e processos ageis
para o desenvolvimento de software. Serdo adotadas estratégias de aprendizagem colaborativa a
fim de possibilitar troca de ideias e colaboragdo mutua. As atividades praticas serao conduzidas
nos laboratorios de informatica, com o auxilio de computadores e softwares especificos
disponibilizados.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
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planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AMBLER, S. W. Modelagem Agil. 1* Ed. Bookman Companhia, 2003.

PRIKLADNICKI, Rafael; WILLI, Renato; MILANI, Fabiano. Métodos ageis para
desenvolvimento de software. Bookman Editora, 2014.

RIGBY, Darrell; ELK, Sarah; BEREZ, Steve. Agil do Jeito Certo: Transformaciao sem caos.
Saraiva Educacao SA, 2020.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BECK, K. et al. Agile Manifesto. 2001. Disponivel em: <http://agilemanifesto.org/>. Acesso
em: 4 de maio de 2011.

MARTIN, R. C. Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices. Prentice-
Hall, 2002.

COCKBURN, A. Agile Software Development: The Cooperative Game. Addison-Wesley,
2006

SHORE, J.; WARDEN, S.The Art of Agile Development. O'Reilly, 2007.

BECK, K.; ANDRES, C. Extreme programming explained. Second edition. Addison-Wesley,
2004

Coordenador do Curso Setor Pedagogico




193

DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Inteligéncia Artificial (ADSX06)

Cadigo: ADSXO06

Carga Horaria Total: ~ 80h Teérica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS33

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Historico e principios da inteligéncia artificial. Resolu¢do de problemas, Redes Neurais
Artificiais, Logica Fuzzy, Logica Paraconsistente, Heuristica, Jogos.

OBJETIVO (S)

o Entender os principais objetivos e as limitagdes da Inteligéncia Artificial;
e Conhecer as principais areas da IA, bem como as suas aplicacdes;
e Compreender os diferentes paradigmas cognitivos que embasam as aplicacdes da IA.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Inteligéncia Artificial:
1.1 - Motivagao ¢ Historico;
1.2 - Principais areas da Inteligéncia Artificial;
1.3 - Busca em espagos de problemas;
1.4 - Resolugdo de problemas como busca num espaco de problemas;
1.5 - Métodos informados e nao informados de busca.
UNIDADE 2 - Redes Neurais:
2.1. - Historico das Redes Neurais;
2.2 - Neurodnio biologico e Neurdnio artificial;
2.3 - Arquiteturas:
2.3.1 - Neuronio de McCulloch-Pitts;
2.3.2 - Perceptron Simples;
2.3.2 - Perceptron Multicamadas;
2.4 - Aprendizagem Supervisionada: Regra Delta e Backpropagation;
2.5 - Aprendizagem Nao-Supervisionada;
2.6 - Projeto de Redes:
2.6.1 - Topologia;
2.6.2 - Parametros;
2.6.3 - Modos de Treinamento.
2.7 - Aplicacdes de Redes Neurais Artificiais: Interpolacao, Classifica¢do, Clusterizagao.
UNIDADE 3 - Computac¢io Evolutiva:
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3.1 - Inspiracdo biologica: teoria da evolugao;
3.2 - Computacao evolutiva: principais paradigmas;
3.3 - Algoritmo genético:
3.3.1 - fluxo geral;
3.3.2 - representagdo do individuo;
3.3.3 - fungdo de aptidao;
3.3.4 - métodos de selecgao;
3.3.5 - operadores genéticos (cruzamento e mutacao).
3.4 Variagdes de algoritmos evolutivos:
3.4.1 - coevolugao;
3.4.2 - multi-objetivos;
3.4.3 - meméticos;
3.4.4 - hibridos.
3.5 - Aplicag¢des de algoritmos evolutivos;
3.6 - Outros paradigmas bio-inspirados
UNIDADE 4 - Logica Nebulosa (Fuzzy):
4.1 - Representacao de sistemas nebuloso do conhecimento;
4.2 - Modelos de inferéncia nebulosa;
4.3 - Sistemas nebulosos;
4.4 - Aplicacdes de sistemas nebulosos.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedéricas serao ministradas em sala,
ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio expositivo-
dialégico e com discussdes com resolucdo de exercicios, com énfase em demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais e andlise do impacto da inteligéncia artificial na sociedade.
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 habilidades como
comunicagdo, proatividade e lideranca.

As aulas praticas serdo ministradas em laboratorio de informatica ou outro ambiente que facilite
a consolidagdo 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 teérica. Serdo utilizados softwares e linguagens
de programacdo mais populares na 4rea de inteligéncia artificial, com implementacao
computacional e simulagdo baseados em softwares e bibliotecas de codigo aberto. Sera feito uso
da aprendizagem baseada em resolu¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade com a
disciplina Introdugdo a Ciéncia de Dados (ADS44), mantendo interligagdo com conhecimentos
trabalhados nas demais disciplinas.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s)
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reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

COPPIN, Ben. Inteligéncia Artificial, Editora LTC, 2010.
RUSSEL, Stuart; NORVIG, Peter. Inteligéncia Artificial. 2 ed. Rio de Janeiro: Campus, 2004.

LUGER, George F. Inteligéncia Artificial. 6. ed. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Andre C. Ponce de Leon F. de Carvalho, Redes Neurais Artificiais - Teoria e Aplicacoes,
LTC Editora, 2007.

Laécio Carvalho de Barros e Rodney Carlos Bassanezi, Tépicos de Légica Fuzzy e
Biomatematica, IMECC, 2010.

DA SILVA FILHO, J.I., JM. ABE & G.L. TORRES, Inteligéncia Artificial com as Redes de
Analises Paraconsistentes, LTC-Livros Técnicos e Cientificos Editora S.A., Sdo Paulo, ISBN
978-85-216-1631-3, 313 pag., 2008.

MEDEIROS, Luciano Frontino de. Inteligéncia artificial aplicada: uma abordagem
introdutoria. Curitiba: InterSaberes, 2018.

SIMOES, Marcelo Godoy, SHAW, Ian S. Controle e modelagem fuzzy. 2. ed. Sdo Paulo:
Blucher, 2007.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Ferramentas de Desenvolvimento de Software (ADSX07)

Cadigo: ADSXO07

Carga Horaria Total: 40h Teérica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS26

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Desenvolvimento rapido de aplicativos, ferramentas e ambientes integrados de
desenvolvimento. Componentes (formulérios, botdes, textos, menus, caixas de selecdo, entre
outros). Caixas de didlogo. Aplicacdes MDI. Programacdo guiada por Eventos. Persisténcia.
Ambientes visuais de desenvolvimento de software.

OBJETIVO (S)

e Conhecer as principais ferramentas para desenvolvimento de software;
e Utilizar Ferramentas de Desenvolvimento de Software para produtividade e automacao.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introduc¢io a Ferramentas de Desenvolvimento

1.1 Desenvolvimento rapido de aplicativos;

1.2 Ferramentas case (Computer Aided Software Engineering - CASE);

1.3 Ambientes integrados de desenvolvimento (Integrated Development Environment - IDE);
1.4 Componentes (formularios, botdes, textos, menus, caixas de selecao, entre outros);

1.5 Caixas de didlogo.

UNIDADE 2 - Desenvolvimento de Software

2.1 Aplicagoes MDI (Multiple Document Interface);

2.2 Programacao Guiada por Eventos (Event-Driven Programming);

2.3 Persisténcia;

2.4 Ambientes visuais de desenvolvimento de software com énfase em aplicagdes Desktop e
Web.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas deverdo utilizar estratégias
de aprendizado que priorizam o estudo por meio da resolu¢do de problemas e que exijam a
aplicagdo do pensamento computacional onde serdo utilizadas apresentacdes em projetores
multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetdo, além do uso do quadro
branco e pincel. 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
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habilidades como comunicagdo, proatividade e lideranga. Aulas expositivas serdo utilizadas com
o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de aprendizagem.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas de desenvolvimento de software, plataformas online de
ensino e aprendizagem que possibilitardo aos alunos conhecerem as principais ferramentas do
mercado para desenvolvimento de software. Serdo realizados trabalhos dirigidos a reprodugao
de aplicacdes rapidas para sistemas, ou parte deles, utilizando os conceitos de programagdo e
ambientes de desenvolvimento de sofiware com foco na interdisciplinaridade com a disciplina
Ambiente de Desenvolvimento de Software (ADS26) para consolidar e interligar os conceitos
aprendidos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. Rio de Janeiro: McGraw-Hill, 2002.

BENYON, David. Intera¢do humano-computador. 2. ed. S3o Paulo: Pearson Prentice Hall,
2011.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de Interag¢ao. Ed Bookman,
2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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MAGDA APARECIDA SILVERIO MIYASHIRO. Introducio ao Rational Rose. Editora

Ciéncia Moderna.

VINICIUS MANHAES TELES. Extreme Programming: Aprenda como encantar seus
usuarios desenvolvendo software com agilidade e alta qualidade. Novatec Editora. I

DEITEL, Harvey M., DEITEL, Paul J. Java - Como Programar - Pretice Hall, 2005.
KEN, Arnold A linguagem de Programacio Java. 4°. Ed. Porto Alegre: Bookman, 2007

SERSON, R. Programacio Orientada a Objetos com Java 6 - Curso Universitario.

Brasport, 2008.

Coordenador do Curso

Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Reconhecimento de Padrdes (ADSXO08)

Cadigo: ADSXO08

Carga Horaria Total: 80h Teorica:60h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS35

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introducdo ao Reconhecimento de Padrdes. Técnicas de aprendizado de maquina e
reconhecimento de padrdes. Reducdo de dimensionalidade. Descritores. Classificadores.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os principais topicos em reconhecimento de padrdes;
e Aplicar métodos e estratégias de reconhecimento de padrdes;
e Implementar ¢ documentar um problema da area de reconhecimento de padroes.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio ao reconhecimento de padroes:
1.1 - Percepgao e diferentes abordagens de reconhecimento de padrdes;
1.2 - Extracao de caracteristicas: estruturais e estatisticas;

1.3 - Caracteristicas estatisticas;

1.4 - Analise de componentes principais (PCA).

UNIDADE 2 - Métodos nao paramétricos:

2.1 - k-vizinhos mais proximos (kKNN);

2.2 - Estimagao de probabilidade;

2.3 - Fungoes discriminantes lineares (LDA);

2.4 - Perceptron;

2.5 - Support Vector Machine (SVM).

UNIDADE 3 - Reducio de Dimensionalidade:

3.1 - Selecao de caracteristicas;

3.2 - Redugdo de dimensionalidade: PCA.

UNIDADE 4 - Descritores:

4.1 - Espaco e curvas Receiver Operating Characteristics (ROC);
4.2 - Rejeicao.

UNIDADE 5 - Combinacio de classificadores:

5.1 - Diversidade;

5.2 - Bias/variancia;

5.3 - Boosting;
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5.4 - Bagging.

UNIDADE 6 - Aprendizado Supervisionado:
6.1 - Métodos estatisticos paramétricos;

6.2 - Redes neurais,

6.3 - Arvores de decisdo;

6.4 - Support Vector Machines.

UNIDADE 7 - Aprendizado nao-supervisionado:
7.1 - Clustering;

7.2 - K-Médias;

7.3 - Selegdo e extragdo de feigdes por PCA;
7.4 - Modelos de mistura.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: As aulas tedricas serdo ministradas em sala,
ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio expositivo-
dialégico e com discussdes com resolucdo de exercicios, com énfase em demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais e analise do impacto da inteligéncia artificial aplicada a
reconhecimento de padrdes na sociedade. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracio
mutua, além da pratica de habilidades como comunicagao, proatividade e lideranca.

As aulas praticas serdo ministradas em laboratdrio de informética 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 estd na reflexdo sobre o que se faz, provocando o
encontro de significados no que for visto na aula tedrica. Serdo utilizados softwares e linguagens
de programagdo para calculos numéricos e estatisticos, como o Matlab, Python ou R,
implementagdo computacional e simulacdo baseados em sofiwares e bibliotecas de codigo
aberto, aplicados ao reconhecimento de padrdes. Sera feito uso da aprendizagem baseada em
resolugdo de problemas com foco na interdisciplinaridade, mantendo interligacdo com
conhecimentos trabalhados nas demais disciplinas.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.
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Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GONZALEZ, R. C.; WOODS, R. E. Processamento Digital de Imagens. Editora Pearson, 3°
Edicao, 2009.

BISHOP, C. M. Pattern Recognition and Machine Learning. Springer, 2006.

DUDA, R. O.; HART, P. E; STORK, D. G. Pattern Classification. John Wiley & Sons, Inc., 2
edition, 2000.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

THEODORIDIS, S.; KOUTROUMBAS, K. Pattern Recognition. Elsevier, 4 edition, 2009.
AGUADO, A. NIXON, M. Feature Extraction & Image Processing. Elsevier, 2 edition, 2008.
BISHOP, C. M. Neural Networks for Pattern Recognition. Oxford University Press, 1995.

STORK, D. G.; YOM-TOV, E. Computer Manual in Matlab to accompany Pattern
Classification. John Wiley & Sons, Inc., 2 edition, 2000.

MEDEIROS, L. F. Inteligéncia artificial aplicada: uma abordagem introdutoria. Curitiba:
InterSaberes, 2018.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Gestdo da Tecnologia de Informacao (ADSX09)

Cadigo: ADSXO09

Carga Horaria Total: 40h Teodrica:30h Pratica:10h Prat. Profissional:0h Extensao:Oh
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: -

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introdugdo a Gestdo de TI. ITIL e ISO2000; Servigos de TI. Help Desk TI.

OBJETIVO (S)

e Compreender os conceitos de organizagdo da Tecnologia da Informacdo orientada para
servicos e sua gestao;
e Aplicar as melhores praticas para governanca de TL

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Gestao de TI:

1.1 - O que ¢ a Gestao de TI;

1.2 - Diferenga entre Gestao de Servigos e Gestao de TI;

1.3 - Gestao de Pessoas;

1.4 - Gestao de Processos.

UNIDADE 2 - ITIL V3 e ISO20000:

2.1 - Conceitos principais

2.2 - Defini¢des de Processo e de Processos de Gerenciamento de Servicos e T1;
2.3 - Modelos de Ciclo de Vida de Processos;

2.4 - Porque usar frameworks.

UNIDADE 3 - Servigos de TI:

3.1 - Ciclo de Vida de Servigos de TI Estratégia de Servigo;

3.2 - Desenho do Servigo;

3.3 - Transi¢ao do Servigo;

3.4 - Operagao do Servico;

3.5 - Melhoria de Servigo Continuada (Requisitos do Desenho de Processos; Requisitos do
Planejamento; Requisitos da Transi¢ao);

3.6 - Gerenciamento de Incidentes,

3.7 - Problemas e Central de Servigos.

UNIDADE 4 - Helpdesk TI:

4.1 - Relacionamento ¢ Atendimento (Gerenciamento de Incidentes e Requisi¢des de Servico;
Gerenciamento de Problemas; Central de Servicos),
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4.2 - Gerenciamento de Configuragdo e Mudangas (Item de Configurac¢do; Biblioteca de Midia
Definitiva; Base de Referéncia de Configuracdo; Processos de Gerenciamento de Mudangas).

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas ocorrerdo de forma
expositivo-dialogadas em sala de aula a fim de apresentar principios, métodos e técnicas para a
gestao de projetos de software. A teoria e pratica serdo combinadas, de modo a aplicar em aulas
realizadas em laboratério os contetdos estudados, priorizando a contextualizagdo desses em
situacdes problema. Serdo utilizadas ferramentas para gestdo de projetos e gestdo direcionadas a
TI, ferramentas CASE, plataformas online de ensino aprendizagem de projetos de software e
trabalhos dirigidos a gestdo de desenvolvimento de sistemas, utilizando os conceitos trabalhados
também em outras disciplinas, como, por exemplo, Gestdo de Projetos (ADS32). Além disto, a
disciplina podera contar com semindrios e atividades a serem desenvolvidas extrassala de aula.
Poderdo, ainda, ser utilizadas apresentacdes em projetos multimidia previamente preparadas
para transmissdo do conteudo, além do uso do quadro branco e pincel.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratorio, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FERNANDES, Aguinaldo Aragon; ABREU, Vladimir Ferraz de. Implantando a Governanca
de TI: da Estratégia a Gestao dos Processos e Servicos. Brasport, 2008.

FILHO, R. M. Service Desk Corporativo: Solucio Com Base na Itil ® V3. Sido Paulo:
Novatec, 2011.
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MAGALHAES, Ivan Luizio; PINHEIRO, Walfrido Brito. Gerenciamento de Servico de TI na
Pratica: Uma Abordagem com Base na ITIL. Sao Paulo: Novatec, 2007.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

GRAEML. Alexandre R. Sistemas de informacio: O alinhamento da estratégia de TI com a
estratégia competitiva. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

LAUDON, K.; LAUDON, J. Sistemas de informaciao gerenciais. 9. ed. Sdo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2010.

DAVENPORT, Thomas H. ABRAO, Bernadette Siqueira (Org.). Ecologia da informagio: por
que s6 a tecnologia ndo basta para o sucesso. 2 ed. Sao Paulo: Futura, 2000.

MANSUR, R. Governanca de TI: metodologias, frameworks, melhores praticas. Rio de
Janeiro: Brasport, 2007.

PHILLIPS, J. Geréncia de projetos de tecnologia da informacao. Rio de Janeiro: Campus,
2003.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Implantacdo de Banco de Dados (ADSX10)

Cadigo: ADSX10

Carga Horaria Total: 80h Teérica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS24

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Projeto de banco de dados. Implementagdo de um banco de dados. Estratégias de otimizagdo de
consultas. Recuperacdo de falhas.Restrigdes de integridade. Controle de concorréncia.

OBJETIVO (S)

e Realizar o projeto e implementacdo de um banco de dados;
e Identificar as estratégias de otimizagdo de consultas, os procedimentos para recuperacao
de falhas, as restri¢des de integridade ¢ as técnicas de controle de concorréncia.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio aos Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBD):
1.1 - Conceitos de sistemas de banco de dados;

1.2 - Arquitetura de sistemas de banco de dados;

1.3 - Modelagem de dados;

1.4 - Modelos de implementa¢do de banco de dados: abordagem hierarquica, rede e relacional;
1.5 - Modelo Relacional: integridade, algebra relacional, normalizagao.

UNIDADE 2 - Bancos de Dados Nao Relacionais:

2.1 - Defini¢ao;

2.2 - Comparacao com Banco de Dados Relacional;

2.3 - Caracteristicas,vantagem e desvantagens;

2.4 - Cenérios de Aplicagao;

2.5 - Funcionamento;

2.6 - Modelos de dados;

2.7 - Sintaxe;

2.8 - Ferramentas.

UNIDADE 3 - Técnicas de Implementacio de SGBDs:

3.1 - Consultas e otimizac¢des de consultas;

3.2 - Transagdes;

3.3 - Controle de concorréncia;

3.4 - Recuperagao;
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3.5 - Seguranga;
3.6 - Integridade;
3.7 - Desempenho.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial. As aulas tedricas serdo ministradas em
ambientes que facilite o processo de ensino-aprendizagem, como sala de aula e laboratorio de
informadtica, por meio expositivo-dialogico, resolucdo de exercicios, énfase nas demonstragdes
conceituais e fundamentos essenciais com o auxilio de apresentacdes em projetores multimidia
previamente preparadas para transmissdao do contetido, além do uso do quadro branco e pincel.
Para os conteudos que exigem a constru¢do de projetos, deve-se, preferencialmente, utilizar
recortes de problemas reais, contextualizando o que estd sendo estudado, inclusive em outras
disciplinas, e levando o discente a aprimorar sua capacidade de reflexdo e de resolugdo de
problemas. Deve-se também estimular habilidades como a comunicagdo, o trabalho em equipe,
a criatividade e a proatividade encorajando os discentes a manifestar seus pensamentos e
propostas de solucao.

As aulas praticas serdo ministradas nos laboratérios de informética e serdo utilizados softwares
para modelagem, implementacdo e gerenciamento de bancos de dados. As atividades serdo
planejadas visando o desenvolvimento de suas habilidades como a proatividade, a criatividade, a
interpretagdo de problemas, a defini¢do de estratégias adequadas para resolugdo de problemas e
a aplicagdo da solucdo com o uso de ferramentas apropriadas, provocando o encontro de
significados no que for visto na aula teodrica. Serd utilizada aprendizagem baseada em resolugao
de problemas com foco na interdisciplinaridade com a disciplina Banco de Dados (ADS24) para
resolver problemas da comunidade e relacionados aos setores produtivos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. H4 nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
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planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ELMASRI, Ramez; NAVATHE Shamkant B. - Sistemas de Banco de Dados, 7* Ed. Editora
Pearson, Sao Paulo, 2018

PUGA, Sandra; FRANCA, Edson; GOYA, Milton. Banco de Dados: Implementacdo em SQL,
PL/SQL e Oracle 11g. Sao Paulo, Sao Paulo, 2013.

SILBERSCHATZ, Abraham. Sistemas de Banco de Dados, 6ed. Makron Books, Sdo Paulo —
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MEDEIROS, Luciano Frontino de. Banco de Dados: principios e pratica. Editora
Intersaberes, Curitiba, 2013.

ROB, Peter. Sistemas de banco de dados: projeto, implementacio e gerenciamento. Editora
Cengage Learning , 8 Edi¢do, Sdo Paulo, 2011.

ANGELOTTI, Elaini Simoni . Banco de dados. Editora Livro Técnico, Curitiba, PR , 2010.

MACHADQO, Felipe Nery Rodrigues. Projeto e Implementa¢io de Banco de Dados. 2ed. Sao
Paulo: Erica, 2008.

VICCI, Cléaudia (org.). Banco de Dados. [S.1.]: Pearson. 208 p. ISBN 9788543006833.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa) : Sociologia das Novas Tecnologias Digitais (ADSX11)

Cadigo: ADSX11

Carga Horaria Total: 80h Teérica:20h Pratica:60h Prat. Profissional:0h Extensio:0h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADSI16

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Economia da atencdo. Capitalismo de plataforma e capitalismo de vigilancia. Psicologia,
psiquiatria e sociologia: uma abordagem transdisciplinar. Infancia, adolescéncia e terceira idade
no uso de novas tecnologias digitais. Habitos e usos de celulares e tablets: jogos digitais e redes
sociais. Industria Cultural e plataformas de streaming. Plataformas digitais de trabalho e novas
conformagdes trabalhistas. Aplicativos de relacionamento e novas modalidades de afeto.
Informacao, desinformagdo e opinido publica. O uso de algoritmos na ciéncia, na administracao
publica e no controle social. Propostas para uma educagdo tecnologica e digital para o século
XXI.

OBJETIVO (S)

e Refletir acerca das mudangas nos modos e nas formas de relacionamento entre os atores
sociais a partir do desenvolvimento e da popularizacdo de novas tecnologias digitais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Economia da atencéo, capitalismo de plataforma e vigilancia:
1.1 - Dispositivos digitais e abordagens transdisciplinares: psicologia, psiquiatria e sociologia;
1.2 - Infancia, adolescéncia e terceira idade no uso de novas tecnologias digitais;
1.3 - Habitos e usos de celulares, tablets, jogos digitais e redes sociais.

UNIDADE 2 — Algoritmos e vida cotidiana:

2.1 - Industria Cultural e plataformas de streaming;

2.2 - A “uberizacao” das relagoes de trabalho;

2.3 - Aplicativos de relacionamento e novas configuracdes do afeto.

UNIDADE 3 — Redes de mentiras, indignacio e esperanca:

3.1 - Informacao, desinformagao e opinido publica;

3.2 - O uso de algoritmos na ciéncia, na administragdo publica e no controle social;
3.3 - Propostas para uma educagdo tecnoldgica e digital para o século XXI.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina é desenvolvida no formato presencial através de exposicao tedrica, onde as aulas
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teoricas ocorrerdo de forma expositivo-dialogadas em sala de aula a fim de apresentar o
conjunto de conhecimentos sistémicos acerca de relacdo entre a sociedade e a tecnologia. Ao
longo da disciplina, os alunos deverao refletir acerca das questdes sociais implicadas pelo uso da
tecnologia no cotidiano. A pratica pedagdgica buscara, sempre que possivel, integrar o ensino ¢
a extensdo na perspectiva de estimular novas oportunidades ¢ a capacidade de desenvolver
ideias e iniciativas de carater empreendedor e inovador junto & comunidade. Reconhecendo as
diferentes aptidoes 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 aluno. Sera feito
uso da aprendizagem baseada em resolug¢do de problemas com foco na interdisciplinaridade para
modelagem de novas solugdes.

As aulas praticas serdo ministradas em sala, em laboratério de informatica, ou outro ambiente
que facilite a consolida¢ao dos conceitos fundamentais, por meio do uso e melhoramento de
suas habilidades de trabalho ativo, com énfase na aplicagdo dos conceitos e conteudos vistos nas
aulas teoricas, atividades individuais e coletivas, seminarios, oficinas, discussdes, produgdes
textuais, pratica de escrita/reescrita e corre¢ao, apresentagdo de textos académicos, entre outros.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

NASCIMENTO, Leonardo. Sociologia digital: uma breve introducdo. Salvador: Editora UFBA,
2020.

MILLER, Daniel et al. Como o0 mundo mudou as midias sociais. London: UCL Press, 2019.
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SPYER, Juliano. Midias Sociais no Brasil Emergente: como a internet afeta a mobilidade
social. London: UCL Press, 2018.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SHIIMI, Kang. Tecnologia na Infancia: criando habitos saudaveis para criangas em um mundo
digital. Sao Paulo: Editora Melhoramentos, 2020.

ANTUNES, Ricardo. Uberizacao, trabalho digital e industria. 4.0. Sdo Paulo: Editora
Boitempo, 2020.

ILLOUZ, Eva. O amor nos tempos do capitalismo. Sao Paulo: Editora Zahar, 2011.

CASTELS, Manuel. Redes de indignacio e esperanca: movimentos sociais na era da internet.
Rio de Janeiro: Editora Zahar, 2017.

FONSECA, Alexandre. DIAS, Juliana (Coord.). Caminhos da desinformacio: relatorio de
pesquisa. Rio de Janeiro: Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto NUTES de
Educagao em Ciéncias e Saude, 2021.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: Seguranga de Sistemas (ADSX12)

Cadigo: ADSX12

Carga Horaria Total: 40h Teorica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensdo:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: ADS36

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Fundamentos de Seguranca em Projetos de Software. Validagdo das Entradas de Dados.
Engenharia de Software Seguro. Vulnerabilidades em Software.

OBJETIVO (S)

Conhecer os principios basicos e os pilares da seguranca em software.
Analisar artefatos para a validagdo das entradas de dados.

Distinguir os principais tipos de vulnerabilidade e ataques de softwares.
Distinguir tipos de erros de cddigo que tornam softwares inseguros.
Conhecer as principais leis, normas e padroes de seguranca da informagao.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Fundamentos de Seguranca em Projetos de Software:
1.1- Principios bésicos;

1.2 - Pilares da seguranca em software;

1.3 - Ataques e Ameacas comuns em sistemas.
UNIDADE 2 - Validacao das Entradas de Dados:

2.1 - Expressoes regulares;

2.2 - Variaveis de ambiente;

2.3 - Descritores, nome e conteudo de arquivos.
UNIDADE 3 - Engenharia de Software Seguro:

3.1 - Ciclo de desenvolvimento de software seguro;

3.2 - Leis, normas e padrdes de seguranca da informagao;
3.3 - Modelos de maturidade de seguranga em software;
3.4 - Ferramentas de apoio;

3.5 - Mecanismos de autenticacdo ¢ Controle de acesso;
3.6 - Tipos de Criptografia.

UNIDADE 4 - Vulnerabilidades em Softwares:

4.1 - Taxonomia dos erros de seguranca de software;

4.2 - OWASP TOP 10;

4.3 - Cendrios de aplicacdo.
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METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo conduzidas de forma
expositiva e interativa a fim de apresentar o conjunto de conhecimentos sistémicos acerca da
seguranca de sistemas de software, tendo em foco a engenharia de software seguro,
contextualizando com as vivéncias praticas do contetido desta e de outras disciplinas em sala de
aula, oportunizando que os discentes vivenciem o processo de implementagdo de seguranga em
corporagdes focado nas etapas do desenvolvimento. Poderao, ainda, ser utilizadas apresentagdes
em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do contetudo, além do uso do
quadro branco e pincel. Além disso, os discentes devem conhecer sobre as principais
vulnerabilidades que envolvem o desenvolvimento de sofiware e a protecdo e validagdao de
dados. Serdo utilizadas estratégias de aprendizado baseadas na resolugdo de problemas e a
aplicagdo de conhecimentos interdisciplinares, relacionando com a disciplina de Fundamentos
da Seguranca da Informacdo (ADS36). Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboracio
mutua, além da pratica de habilidades como comunicagao, proatividade e lideranca.

Aas aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
conteudos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. A partir desses problemas, o aluno devera avaliar a seguranga das aplicagdes ¢ do seu
ambiente, propor melhorias, sugerir e implementar algoritmos especificos bem como alteragdes
no ambiente de hospedagem e utiliza¢ao dos sistemas, entre outros.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

CORREIA, M. P., SOUSA, P. J. Seguranca no Software. 2. ed. Lisboa: FCA, 2017.
KIM, D. Fundamentos de Seguranca de Sistemas de Informacao. LTC, 2014.
MORENO, D. Pentest em Aplicacoes Web. Novatec, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

STALLINGS, William. Criptografia e Seguranca em Redes: Principios e Praticas. 6. ed. Sao
Paulo : Pearson Education do Brasil, 2015.

GALVAO, M. C. Fundamentos em seguranc¢a da informacio. S3o Paulo : Pearson Education
do Brasil, 2015.

Jule Hintzbergen, Kees Hintzbergen, André Smulders, Hans Baars. Fundamentos de
Seguranca da Informacio: com base na ISO 27001 e na ISO 27002. Brasport, 2018.

FRAGA, B. Técnicas de Invasdo: Aprenda as técnicas usadas por hackers em invasodes
reais. Sao Paulo: Labrador, 2019.

WEIDMAN, G. Testes de Invasao: uma Introduciao Pratica ao Hacking. Novatec, 2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA (Optativa): Topicos Especiais em Programacao [ (ADSX13)

Codigo: ADSX13

Carga Horaria Total:  40h Tedrica:20h Pratica:20h Prat. Profissional:0h Extensao:0h
Numero de Créditos: 02

Codigo pré-requisito: ~ ADS23

Semestre: Optativa

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Topicos variados na area de programacgdo, desenvolvimento de sistemas e andlise de dados
segundo interesse dos alunos e tendéncias atuais na area e que ndo estejam presentes em outra
disciplina do curso.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os topicos mais recentes dentro da area de programacao e analise de dados os
quais ndo tenham sido abordados em nenhuma das outras disciplinas do curso.

CONTEUDOS

O programa da disciplina depende dos topicos que serdo abordados. Este programa deve ser
aprovado pelo colegiado do curso quando da oficializacdo da oferta da disciplina.

METODOLOGIA DE ENSINO

As aulas tedricas serdo expositivas e interativas com uso de recursos audiovisuais tais como
projetores multimidia, pincel e quadro branco. As aulas serdo ministradas de forma pratica,
teorica ou por meio de atividades supervisionadas de acordo com o programa abordado na
disciplina. Serdo utilizadas estratégias de aprendizado baseadas na resolugdo de problemas que
exijam a aplicacdo de técnicas apropriadas e a aplicagdo de conhecimentos interdisciplinares
com as disciplinas de programacao. 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 habilidades como comunicagao, proatividade e lideranca.

As aulas praticas poderdo incluir o uso de atividades em laboratorios, computadores, softwares e
demais ferramentas eventualmente necessarias para a disciplina. Atividades académicas
desenvolvidas sob orientagdo, supervisdo e avaliacdo de docentes e realizadas pelos discentes
em horarios diferentes daqueles destinados as atividades presenciais. Estas atividades poderao
incluir: estudo dirigido, trabalhos individuais, trabalhos em grupo, desenvolvimento de projetos,
atividades em laboratorio, atividades de campo, oficinas, pesquisas, estudos de casos,
seminarios, desenvolvimento de trabalhos académicos, dentre outras.
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AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SWEIGART, Al. Automatize Tarefas Macantes com Python. Programacio Pratica para
Verdadeiros Iniciantes. Sao Paulo: Novatec, 2015.

FORBELLONE, André Luiz Villar. Léogica de programacio: a construcio de algoritmos e
estruturas de dados. 3. ed. Sao Paulo: Pearson Prentice Hal, 2005.

FLANAGAN, David. JavaScript O guia definitivo, 4a . Edicao — Editora Bookman.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9° Edi¢dao. Sdo Paulo (SP): Pearson, 2011.
VALDATI, Aline de Brittos, 2020. Inteligéncia Artificial - IA. Contentus.
FLATSCHART, F. - HTMLS5 Embarque imediato - Editora Brasport.

LARMAN, C. Utilizando UML e padrodes: uma introduc¢io a analise e ao projeto orientado
a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2a edigao, 2004.

PILONE, Dan ¢ MILES, Russ. Use A Cabeca! Desenvolvimento de Software. Alta Books,
2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA(Optativa): Topicos Especiais em Programacao II (ADSX14)

Codigo: ADSX14

Carga Horaria Total: 80h Teorica:40h Pratica:40h Prat. Profissional:0h Extensido:Oh
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADS23

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Topicos variados na area de programacgdo, desenvolvimento de sistemas e andlise de dados
segundo interesse dos alunos e tendéncias atuais na area de ADS.

OBJETIVO (S)

e Conhecer os topicos mais recentes dentro da 4rea de programacao e anélise de dados os
quais nao tenham sido abordados em nenhuma das outras disciplinas do curso.

CONTEUDOS

O programa da disciplina depende dos topicos que serdo abordados. Este programa deve ser
aprovado pelo colegiado do curso quando da oficializacdo da oferta da disciplina.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: as aulas tedricas serdo expositivas e
interativas com uso de recursos audiovisuais tais como projetores multimidia, pincel e quadro
branco. As aulas serdo ministradas de forma pratica, tedrica ou por meio de atividades
supervisionadas de acordo com o programa abordado na disciplina. Serdo utilizadas estratégias
de aprendizado baseadas na resolugdo de problemas que exijam a aplicacdo de técnicas
apropriadas e a aplicacdo de conhecimentos interdisciplinares com as disciplinas de
programacdo. 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
habilidades como comunicag¢ao, proatividade e lideranga.

As aulas praticas poderdo incluir o uso de atividades em laboratorios, computadores, softwares e
demais ferramentas eventualmente necessarias para a disciplina. Atividades académicas
desenvolvidas sob orientagdo, supervisdo e avaliacdo de docentes e realizadas pelos discentes
em horarios diferentes daqueles destinados as atividades presenciais. Estas atividades poderao
incluir: estudo dirigido, trabalhos individuais, trabalhos em grupo, desenvolvimento de projetos,
atividades em laboratorio, atividades de campo, oficinas, pesquisas, estudos de casos,
seminarios, desenvolvimento de trabalhos académicos, dentre outras.
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AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunica¢do, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SWEIGART, Al, Automatize Tarefas Macantes com Python. Programacio Pratica para
Verdadeiros Iniciantes. Sao Paulo: Novatec, 2015.

FORBELLONE, André Luiz Villar. Léogica de programacio: a construcio de algoritmos e
estruturas de dados. 3. ed. Sao Paulo: Pearson Prentice Hal, 2005.

FLANAGAN, David. JavaScript O guia definitivo, 4a . Edicao — Editora Bookman.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9° Edi¢dao. Sdo Paulo (SP): Pearson, 2011.
VALDATI, Aline de Brittos, 2020. Inteligéncia Artificial - IA. Contentus.
FLATSCHART, F. - HTMLS5 Embarque imediato - Editora Brasport.

LARMAN, C. Utilizando UML e padrodes: uma introduc¢io a analise e ao projeto orientado
a objetos. Porto Alegre: Bookman, 2a edigao, 2004.

PILONE, Dan ¢ MILES, Russ. Use A Cabeca! Desenvolvimento de Software. Alta Books,
2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA(Optativa): Educagio Fisica (ADSX15)

Codigo: ADSXI15

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 20h CH Pratica: 20h Prat. Profissional: 00h

Numero de Créditos: 02

Caédigo pré-requisito: -

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Praticas Corporais. Esportes individuais, esportes coletivos, atividades fisicas voltadas para a
saude (nas dimensoes fisica, social e cultural), manifestagdes do lazer e o desenvolvimento da
cultura corporal de movimento humano.

OBJETIVO (S)

Ampliar a formag¢do académica por meio de praticas corporais voltadas para o
desenvolvimento das bases da cultura corporal de movimento, conhecimento sobre o
corpo, saude e sociedade, bem como estimular o pensamento critico acerca da
importancia e o tratamento desses temas no contexto contemporaneo.

e Conhecer a importancia da atividade fisica e qualidade de vida;
e Promover a construgdo de praticas corporais com a identificagdo do multiculturalismo e
a diversidade de saberes;
e Debater o conceito de esportes eletronicos e o treinamento fisico funcional.
CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Histéria da Educacao Fisica Brasileira:

1.1 - Historia da Educacao Fisica;

1.2 - Exercicio fisico e qualidade de vida;

1.3 - Educacao Fisica e esportes no século 21.

UNIDADE 2 - Atividade Fisica e Satde:

2.1 - Alongamento e aquecimento;

2.2 - Capacidades fisicas e os esportes;

2.3 - Atividade fisica, saude e qualidade de vida;

2.4 - Atividade fisica cardiorrespiratdria e neuromuscular.
UNIDADE 3 — Manifestagdes das praticas corporais nas diferentes cultura:
3.1 - Multiculturalismo e os diversos saberes.

3.2 - Educacao Fisica e a cultura digital;

3.3 - Educacao Fisica e o fendmeno dos esportes eletronicos.
UNIDADE 3 - Treinamento fisico funcional:

4.1 - Bases biomecanicas do movimento humano;
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4.2 - Ensino e pratica de modalidades individuais;
4.3 - Ensino e pratica de modalidades coletivas.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: exposi¢ao teodrica e aulas praticas. As aulas
tedricas serdo realizadas de forma expositiva a fim de apresentar a histéria da educacao fisica.
Serdo aplicadas em 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 atencao as dificuldades distintas apresentadas pelos discentes e estimular
experiéncias complementares de aprendizagem que atendam, mais proximamente, as
necessidades particulares do aluno.

As aulas préaticas serdo realizadas no ginasio esportivo do IFCE Campus Umirim com o auxilio
de materiais que facilitem a pratica de atividades fisicas e de coordenagao motora.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a formula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

WAGNER WEY MOREIRA (ORG.). Educacio fisica & esportes: Perspectivas para o
século XXI. Papirus. Livro. (260 p.).2016. ISBN 9788544900369.

ADEMIR DE MARCO (ORG.). Educacio fisica: Cultura e sociedade - Contribuicoes
tedricas da educacio fisica no cotidiano da sociedade brasileira. Papirus. Livro. (196 p.).
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ISBN 9788544901137.

NEIRA, Marcos Garcia. Educacio fisica cultural: inspiracio e pratica pedagégica. 2. ed.
rev. ampl. Jundiai: Paco Editorial, 2019. 114 p. ISBN 9788546219193.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

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

BOYLE, Michael. Avancos no treinamento funcional. Porto Alegre: Artmed, 2015.

BRASIL. Ministério da Saude. Secretaria de Atencdo Primaria a Satide. Departamento de
Promocgao da Saude. Guia de Atividade Fisica para a Populagdo Brasileira [recurso eletronico] /
Ministério da Saude, Secretaria de Aten¢ao Primaria a Saude, Departamento de Promocgao da
Saude. -  Brasilia: Ministério  da  Saude, 2021.54p.  Disponivel  em:
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/guia_atividade fisica populacao_brasileira.pdf.

HAMILL, J; KNUTZEN, K M. Bases biomecanicas do movimento humano. Tradugdo de
Fernando Gomes do Nascimento. 2.ed. Barueri: Manole, 2008

RANGEL, Irene Concei¢ao Andrade et al. Educacao Fisica Escolar e multiculturalismo:

possibilidades pedagégicas. Motriz. Journal of Physical Education. UNESP, p. 156-167, 2008.
DOI https://doi.org/10.5016/1307.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA(Optativa): Introducao a Sistemas Digitais (ADSX16)

Codigo: ADSX16

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: 60h CH Pratica: 20h Prat. Profissional: 00h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: ADSI11

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introdugdo a sistemas digitais. Operagdes 16gicas: expressdes booleanas, simbologia e tabelas
verdade. Técnicas de simplificagdo de circuitos. Circuitos Combinacionais simples. Circuitos
Sequenciais simples.

OBJETIVO (S)

Conhecer as principais caracteristicas de sistemas digitais e sistemas de numeragao;
Identificar e realizar as principais operagdes logicas;

Aplicar técnicas de simplificacdo para expressoes e circuitos 1dgicos;

Conhecer os circuitos digitias combinacionais € sequenciais.

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introdugio a Sistemas Digitais:

1.1 - Analégico x Digital;

1.2 - Sistemas Digitais;

1.3 - Sistemas de numeragao: decimal, hexadecimal, octal ¢ binario;
1.4 - Conversao entre sistemas numéricos.

UNIDADE 2 - Operacdes Logicas:

2.1 - Variavel booleana;

2.2 - Tabela verdade;

2.3 - Operagdes basicas: E, OU, NAO;

2.4 - Operagoes universais: NOU e NE;

2.5 - Operagoes avangadas: Coincidéncia e OU-Exclusivo.
UNIDADE 3 - Técnicas de Simplificacdo de Circuitos Logicos:
3.1 - Algebra de boole: postulados, identidades auxiliares e propriedades;
3.2 - Mapas de Karnaugh: uma ou mais variaveis;

3.3 - Condigodes irrelevantes.

UNIDADE 4 - Circuitos Combinacionais:

4.1 - Codificador e Decodificador;

4.2 - Multiplexador e Demultiplexador;

4.3 - Aritmética Digital;
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4.4 - Unidade Logica Aritimética (ULA).
UNIDADE 5 - Circuitos Sequenciais:
5.1 - Memoria;

5.2 - Flip-Flop.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: exposi¢do teorica, e aulas praticas, onde as
aulas tedricas serdo ministradas em sala ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-
aprendizagem, por meio expositivo-dialogico e com discussdes com resolucdo de exercicios,
onde a énfase estd em demonstracoes conceituais e fundamentos essenciais. Poderdo ser
utilizadas apresentagdes em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do
contetido, além do uso do quadro branco e pincel. 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 habilidades como comunicagao, proatividade e lideranga.
Aulas expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar
processos de aprendizagem.

As aulas praticas serdo conduzidas nos laboratorios de informatica, com o apoio de
computadores e softwares especificos disponibilizados. Através da pratica em laboratorio, os
contetidos tedricos serdo trabalhados, priorizando a contextualizagdo desses em situagdes
problema. Serdo utilizadas plataformas e softwares voltados ao aprendizado e desenvolvimento
de sistemas digitais, além de trabalhos dirigidos a reprodugdo de aplicagdes rapidas para
sistemas, ou parte deles, utilizando os conceitos de logica booleana com foco na
interdisciplinaridade para consolidar e interligar os conceitos aprendidos.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situacdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise ¢ Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizagao Didatica (ROD) IFCE.

As avaliacdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacao paralela na(s)
reunido(des) de colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcdo de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
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laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TOCCI, Ronald.,, WIDNER, Neal, ¢ MOSS, Gregory. Sistemas Digitais — Principios e
Aplicagoes. Editora Pearson. 12* Edi¢do. 2019.

IDOETA, Ian Valeije.; CAPUANO, Francisco Gabriel. Elementos de eletronica digital. 41. ed.
Sao Paulo: Erica, 2012.

TOKHEIM, Roger. Fundamentos da eletronica digital. Sao Paulo: McGraw-Hill, vol. 1, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PEDRONI, Volnei. Eletronica Digital Moderna e VHDL. Editora Campus. 1* Edicao, 2010.

VAHID, Frank e LASCHUCK, Anatdlio. Sistemas digitais: projeto, otimizacio e HDLs.
Bookman.1* Edi¢ao.2008

ERCEGOVAC, Milos; LANG, Thomas.; MORENO, Jaime. Introducio aos sistemas digitais.
1 ed. Porto Alegre: Bookman, 2000.

DE LOURENCO, Antonio Carlos. CRUZ, Eduardo C. Alves. Circuitos digitais. 9. ed. Sao
Paulo: Erica, 2007.

MENDONCA, Alexandre. Eletronica digital: curso pratico e exercicios. 1* ed. MZ, 2004.

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

DISCIPLINA(Optativa): Artes (ADSX17)

Cadigo: ADSX17

Carga Horaria Total: 80h CH Teorica: 60h CH Pratica: 20h Prat. Profissional: 00h
Numero de Créditos: 04

Codigo pré-requisito: -

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Introducdo a historia da arte. Elementos e Fungdes essenciais da arte. As linguagens artisticas
articuladas as questdes sociais, politicas e culturais em diferentes contextos na histoéria da arte.
Arte e tecnologia; suportes e praticas artisticas na era digital.

OBJETIVO (S)

e Compreender a importancia cultural das produgdes artisticas ao longo da histéria em
diferentes civilizagdes e periodos cronoldgicos;

e Reconhecer os elementos da gramatica visual e suas inter-relagdes na composicao de
obras de arte;

e Compreender a importancia as artes afro-brasileiras e indigenas na formacao cultural,
social e das identidades brasileiras;

e Reconhecer a usabilidade dos recursos praticos e tedricos que envolvem a producao
audiovisual para uma compreensdo da ligagdo entre a arte e a tecnologia ao longo do

tempo.
e Reconhecer a arte e expressoes regionais do estado do Ceard
CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Introducio a Arte:

1.1 - O que ¢ arte? O que é o Belo? A problematica do gosto!

1.2 - Introdugdo a historia da arte com suas produgdes artisticas em diferentes periodos e
contextos;

1.3 - Linguagens artisticas;

1.4 - Fungoes da Arte;

1.5 - Elementos da Arte;

1.6 - Elementos da gramatica visual (ponto, linha, forma e cor);
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1.7 - Elementos das artes afro-brasileiras e indigenas;

1.8 - A danca como expressao;

1.9 - Historia do teatro.

1.10 - Praticas artisticas (desenho, pintura, colagem ...).

UNIDADE 2 - Arte Contemporanea:

2.1 - Arte contemporanea nas Artes Visuais: Arte Pop, Instalacdo, hibridiza¢do com outras
linguagens;

2.2 - Formagdo estética (tedrico/pratica): Elementos constituintes das Artes Visuais (pintura,
escultura, desenho) e do audiovisual,

2.3 - Patrimoénio Cultural, o excesso de imagem e a pobreza da experiéncia na sociedade
contemporanea;

2.4 - Histoéria do Teatro no Brasil e Mundial: Pré-Historia ao Teatro Moderno.

UNIDADE 3 - Arte e Tecnologia:

3.1 - Historia da Fotografia no século XIX;

3.2 - Leitura de Imagens (semiotica e Iconologia)

3.3 - Fotografia basica — compreendendo as ferramentas das cameras digitais;

3.4 - Técnicas de fotografia.

3.5 - Estética e contexto historico do cinema do século XXI;

3.6 - Técnicas da produgdo audiovisual;

3.7 - Video Arte — contexto historico;

3.8 - Produgdo artistica: curta-metragem.

UNIDADE 4 - Artes Indigenas e Africanas:

4.1 - Arte e Artesanato Indigena;

4.2 - Cultura Indigena no Brasil;

4.3 - Etnocentrismo, Eurocentrismo e Culturas Africanas;

4.4 - Cultura Afro-Brasileira.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: exposigdo teorica, e aulas praticas, onde as
aulas tedricas serdo 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 ¢ fundamentos essenciais. Serdo utilizadas
apresentacdes, apreciagdes de produgdes de arte, apreciacdes musicais e debates a partir do
contetido discutido em sala de aula. Poderdo ser utilizadas apresentacdes em projetos multimidia
previamente preparadas para transmissao do contetido, além do uso do quadro branco e pincel.

As aulas praticas serdo destinadas ao manuseio de ferramentas de producao artistica, realizagao
de criacdes artisticas e utilizagdo de ferramentas computacionais exploradas.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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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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 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 preocupagdo com a satisfacdo pessoal do
aluno e juntando informagdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na construcao de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuagdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

LAGROU, Els; PIMENTEL, Lucia Gouvéa; QUINTAL, William Resende. Arte indigena no
Brasil: agéncia, alteridade e relacao. Belo Horizonte: C/Arte, 2009.

LIESER, Wolf. Arte Digital. Sao Paulo: Konemann, 2020.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PROENCA, Graga. Descobrindo a Histéria da Arte. Sio Paulo: Atica Ltda, 2008.

RAMOS, Arthur. Arte negra no Brasil. In: ARAUJO, Emanoel (Org.). A mido Afro-brasileira:
Significado da contribuiciio artistica e historica. Sao Paulo: Tenenge, 1988.

COLIL Jorge. O que é arte. Sao Paulo: Brasiliense, 1981.
FISCHER, E. A necessidade da arte. Trad.: Leandro Konder. Ed. Guanabara Koogan, 2002.

MANGUEL, Alberto. Lendo imagens: Uma histéria de amor e édio. Sdo Paulo: Cia. das
Letras, 2001.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico
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DIRETORIA DE ENSINO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO:
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA(Optativa): Design Gréfico (ADSX18)

Codigo: ADSX18

Carga Horaria Total: 40h CH Teorica: 20h CH Pratica: 20h Prat. Profissional: 00h
Numero de Créditos: 02

Caodigo pré-requisito: -

Semestre: -

Nivel: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

EMENTA

Fundamentos da Linguagem Visual. Tipografia. Principios de composi¢do, diagramacdo e
layout. Conceitos de identidade visual. Aplicagdo de recursos de edi¢do e tratamento de imagens
na area de design. Utilizagdo de softwares para a elaboracdo e edicdo de imagens e vetores.
Praticas artisticas na era digital. Desenvolvimento de pecas graficas.

OBJETIVO (S)

e Reconhecer os elementos essenciais da linguagem visual para composi¢cao de imagens: plano,
ponto, linha, forma, volume, cor, luz e sombra e texturas.

e Reconhecer os diferentes tipos de fonte e a sua correta aplicagdo para uma boa comunicagdo
visual.

e Utilizar os principios de diagramagdo para melhor dispor os elementos no espago.

e Compreender a importancia da identidade visual para o estabelecimento das marcas.

e Aplicar os recursos de softwares graficos para a elaboragdo de pegas publicitarias (logomarca,
folders, folhetos, artes digitais).

CONTEUDOS

UNIDADE 1 - Elementos Essenciais da Linguagem Visual:

1.1 - Fundamentos da Linguagem Visual: plano, ponto, linha, forma, volume, cor, luz ¢ sombra
€ texturas;

1.2 - Tipografia: aplicag@o dos caracteres, estilos, formatos e arranjos visuais das palavras;

1.3 - Diagramacao: distribui¢cdo e organizagdo dos elementos no espago;

1.4 - Gestalt e sua aplicagdo no Design.

UNIDADE 2 - Projetos em Design Grafico:
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2.1 - Tipos de imagens: vetorial e bitmap;

2.2 - Edicao de imagens e vetores em programas graficos;

2.3 - Projetos em design grafico a partir dos conceitos trabalhados na teoria de composi¢ao
visual;

2.4 - Projeto de identidade visual.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina ¢ desenvolvida no formato presencial: exposi¢do teorica, e aulas praticas, onde as
aulas tedricas serdo ministradas em sala ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-
aprendizagem, por meio expositivo-dialogico e com discussdes com resolucdo de exercicios,
onde a énfase estd em demonstracOoes conceituais e fundamentos essenciais. Poderdao ser
utilizadas apresentagdes em projetos multimidia previamente preparadas para transmissdo do
conteudo, além do uso do quadro branco e pincel.

As aulas praticas acontecerdo com o uso dos computadores e ferramentas no laboratorio de
informadtica para que os alunos fagam o uso dos softwares GIMP e INKSCAPE. Além disto, a
disciplina podera contar com semindrios e atividades a serem desenvolvidas extrassala de aula.
Os conteudos das aulas serdo detalhados conforme o cronograma do semestre.

AVALIACAO

O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem
desenvolvidos individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolugdes
de situagdes — problemas especificos do processo de formacao dos futuros profissionais da area
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Para tanto, sera utilizada a féormula definida no
Regulamento de Organizacdo Didatica (ROD) IFCE.

As avaliagdes deverdo seguir, preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também
seguirdo métodos quantitativos quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da
turma, 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.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogdo, 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
reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade,
frente aos contetidos ja vistos em aula, privilegiando a preocupagdo com a satisfacao pessoal do
aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na metodologia e intervengdes
decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
de identificar o rendimento alcangado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagdo, todavia, recomenda-se a busca por métodos qualitativos, baseados no
planejamento de projetos praticos, praticas interdisciplinares ou atuacdo em experimentos de
laboratoério, dentre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores na comunicagdo. 3 ed. Sdo Paulo : edgard
Bluncher, 1986.
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GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto. So Paulo: Ed. Perspectiva, 2000.
DONDIS, A. Donis. A sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2000.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LUPTON, Ellen; COLE-PHILLIPS, Jeniffer. Novos fundamentos do design. Sdo Paulo: Cosac
& Naify, 2008.

ARNHEIN, Rudolf. Arte e Percepc¢ao Visual. 9. ed. Sdo Paulo: Pioneira, 1995
DERDYK, Edith. Formas de pensar o desenho. Sao Paulo. Ed. Scipione, 1994.
OSTROWER, Fayga Perla. Universos da arte. Rio de janeiro: Campus, 1983.
PEDROSA, Israel. Da Cor a Cor Inexistente. Brasilia - DF. Editora FUNAME. 1980.
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