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1. CONTEXTUALIZAGAO DA INSTITUIGAO DE ENSINO

Faculdade de Tecnologia de Franca: Dr. Thomaz Novelino

Razao Social: Centro Estadual de Educagao Tecnoldgica Paula Souza
Enderego: Rua Irénio Grecco, 4580 — Vila Imperador — Franca/SP
Decreto de Criagao: n°. 39.268 de 23 de setembro de 1994.

1.1 Atos Legais Referentes ao Curso
Autorizacao: Parecer CD n°/2020
1.2 Organizagao da Educagao

A LDB 9394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da Educagao) organiza a educagao
no Brasil em Sistemas de Ensino, com regime de colaboracao entre si, determinando
sua abrangéncia, areas de atuagdo e responsabilidades. Estdo definidos como
Sistemas de Ensino, o da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios.
As instituicbes de educagao superior, mantidas pelo Poder Publico estadual e
municipal, estdo vinculadas por delegagdo da Unido aos Conselhos Estaduais de
Educagao. Sendo o Centro Paula Souza uma instituigdo mantida pelo Poder Publico
—governo do Estado de Sao Paulo, os cursos das Fatecs sdo avaliados pelo Conselho
Estadual de Educacao de Sao Paulo (CEE-SP).

1.3 Curriculo Escolar em Educacgao Profissional e Tecnolégica organizado por
competéncias

A Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT) é um tipo de Educacédo que
integra a Educacao Nacional, um tipo muito particular: o que visa ao preparo para o
trabalho em cargos, fungdes ou de modo autdbnomo, contribuindo para a inser¢ao do
cidadao no mundo laboral, uma importante esfera da sociedade.

O Curriculo em EPT constitui-se no esquema tedrico-metodoldgico, organizado
pela categoria ‘competéncias’, que orienta e instrumentaliza o planejamento, a
sistematizacao e o desenvolvimento de perfis profissionais, de acordo com as funcdes
do mundo do trabalho relacionadas a processos produtivos e gerenciais, bem como a
demandas sociopoliticas e culturais’.

O curriculo é, etimologicamente e metaforicamente, o “caminho”, ou seja: a
trajetéria percorrida por educandos e educadores, em um ambiente diverso,
multicultural, o qual interfere, determina e é determinado pelas praticas educativas.

No curriculo escolar, tem-se, dessa forma, a sistematizacdo dos conteudos
educativos planejados para um curso ou disciplina, que visa a orientacédo das praticas
pedagogicas, de acordo com as filosofias subjacentes a determinadas concepgdes de
ensino, de educacao, de Historia e de cultura, sob a tensao das leis e diretrizes oficiais,
com suas rupturas e reconfiguragoes.

O curriculo escolar em EPT é distinto pois direciona o planejamento, a
sistematizacdo e o desenvolvimento de perfis profissionais, de atribuicdes, de
atividades, de competéncias, de habilidades e de bases tecnoldgicas, valores e
conhecimentos, organizados em componentes curriculares e por eixo tecnoldgico ou
area de conhecimento, a fim de atender aos objetivos da EPT, de acordo com as
funcdes gerenciais, bem como as demandas sociopoliticas e culturais e as relagdes e
atores sociais da escola.

Em sintese: os conteudos curriculares sao planejados de modo contextualizado
a objetivos educacionais especificos e ndo apenas como uma apresentacao a cultura
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geral acumulada nas histérias das sociedades. Este € um importante aspecto
epistemoldgico que direciona as frentes de trabalho e o0s procedimentos
metodoldgicos de elaboragao curricular no Centro Paula Souza.

Para além de uma preocupagéo documental e legal, a pesquisa curricular deve
pautar-se também em um trabalho de campo, com a formagao de parcerias com o
setor produtivo para a elaboragao de curriculos.

A Unidade Escolar ndo pode distanciar-se do entorno, tanto o mais proximo
geograficamente, como um entorno lato, a prépria sociedade que acolhera o
educando e o egresso dos sistemas educacionais em seu trabalho e em sua vida. No
caso da EPT, o contato intimo e constante com o mundo extraescolar € condigao
essencial para o sucesso do ensino e para a consecug¢ao de uma aprendizagem ativa
e direcionada.

O curriculo da EPT, como percurso ou “caminho” para o desenvolvimento de
competéncias, habilidades e conhecimentos que forma o perfil profissional do
Tecndlogo, segue fontes diversificadas para sua formulagdo: seu instrumento
descritivo e normalizador € o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia
(CNCST) do MEC, e outras fontes complementares sao utilizadas, como pesquisas
junto ao setor produtivo, para levantamento das necessidades do mundo do trabalho,
além das descri¢des da Classificagao Brasileira de Ocupagdes (CBO), sistemas de
colocacgao e de recolocacao profissionais

Com as modificagdes socio-histéricas e culturais no territério nacional e
também em contextos internacionais, as atividades de ensino devem responder - e
corresponder - as inovagoes, que incluem digitalizagdo dos processos, atividades de
pesquisa, aquisicdo de conhecimentos culturais, incluindo culturas internacionais,
culturas de movimentos identitarios e de vanguarda, para o desenvolvimento
individual e de coletividades em uma sociedade diversa, que se quer cidada,
responsavel para com o futuro e com as atuais e vindouras geragoes.

A EPT destina-se a um publico-alvo que se constitui em trabalhadores de
diferentes arranjos produtivos e niveis de escolarizagdo, que necessitam ampliar sua
formacgao profissional, bem como em pessoas que iniciam ou que desejam migrar para
outras areas de atuacao profissional.

A EPT sofreu uma profunda mudanga de paradigma, de um ensino
primordialmente organizado por conteudos para um ensino voltado ao
desenvolvimento de competéncias, ou seja: para mobilizar os conhecimentos e as
habilidades praticas para a solucido de problemas da vida, profissional e particular.

Com o ensino por competéncias, o foco deve estar no alcance de objetivos
educacionais bem definidos nos planos curriculares, aliando-se os interesses dos
alunos, os conhecimentos (temas relativos a vida contemporanea e também ao
canone cultural de cada sociedade), as habilidades os interesses individuais, incluindo
as inclinagdes técnicas, tecnoldgicas e cientificas. Com um curriculo organizado para
o desenvolvimento de competéncias, é possivel avaliar conhecimentos, habilidades e
experiéncias, intra e extraescolares.

No ambito institucional do Centro Paula Souza, ha o claro direcionamento para
a elaboragao, o desenvolvimento e a gestao curricular por competéncias, habilidades
e aptiddes, incluindo o desenvolvimento de praticas na realidade do setor produtivo
(empresas e instituigdes).



1.4 Autonomia Universitaria

A LDB 9394/96 determina, no § 2° do artigo 54, que “atribuicdes de autonomia
universitaria poderao ser estendidas a instituicbes que comprovem alta qualificacao
para 0 ensino ou para a pesquisa, com base em avaliacdo realizada pelo Poder
Publico”. Autonomia é sinbnimo de maturidade académica e de competéncia. Por ter
alcancado estas premissas, a partir de margco de 2011, pela Deliberacdo CEE n°
106/2011, o CEE-SP delegou as seguintes prerrogativas de autonomia universitaria
ao Centro Paula Souza:

+ Criar, modificar e extinguir, no ambito do Estado de Sdo Paulo, Faculdades

e cursos de Tecnologia, de especializagdo, de extensdo na sua area de
atuagao, assim como, de outros programas de interesse do Governo do
Estado;

* Aumentar e diminuir o numero de vagas de seus cursos, assim como

transferi-las de um periodo para outro;

» Elaborar os programas dos cursos;

* Dar inicio ao funcionamento dos cursos e

+ Competéncia de expedir e registrar os seus proprios diplomas.

2. ESTRUTURA ORGANIZACIONAL

A estrutura organizacional da Fatec Franca: Dr. Thomaz Novelino, segundo
Regimento das Faculdades de Tecnologia, aprovado na Deliberagao CEETEPS 31,
DE 27-09-2016, é apresentada a seguir:

| - Congregacéo;

Formada pelo Diretor, 3 coordenadores, 1 membro administrativo, 1 aluno, 1
membro da comunidade e 6 professores.

II - Diretoria;

[l - Departamentos ou Coordenadorias de Cursos;

e Coordenadoria do CST em Analise e Desenvolvimento de Sistemas
e Coordenadoria do CST em Gestao da Producao Industrial
e Coordenadoria do CST em Gestao de Recursos Humanos
IV - Nucleos Docentes Estruturantes (NDEs);
Todos os cursos possuem seus proprios NDE'’s.

V - Comissao Propria de Avaliagédo (CPA).

Formada por 2 docentes, 1 aluno, 1 membro administrativo e 1 membro da
comunidade.

3. JUSTIFICATIVA DO CURSO

O setor de Tecnologia da Informacao e Comunicacéao (TIC) € um dos setores
que mais gera vagas de emprego no pais. Segundo dados da Associacéo Brasileira
de Empresas de Tecnologia da Informagdao e Comunicacédo (Brasscom), o mercado
nacional emprega 1,56 milhdo de trabalhadores atualmente, com mais de 40 mil
postos de trabalho criados em 2019. Desse montante, 42,8% esta em Sao Paulo. A
previsdo € de que o setor demande, até 2024, 70 mil profissionais por ano, cerca de
20 mil a mais do que se formam em cursos da area de TIC. A subarea Softwares e
Servigos TIC, uma das principais em que o egresso podera atuar, possui 656.711
postos de trabalho, com um aumento de quase 30 mil vagas em 2019, ainda segundo
estudo da Brasscom”.

L https://brasscom.org.br/relatorio-setorial-de-tic-2019/
6



Destaca-se ainda o grande crescimento no numero de startups no Brasil,
empresas que geralmente absorvem grande numero de desenvolvedores, por terem
seus modelos de negocio centrados em Tl. Em 2019, o Brasil ja tinha 12.700
empresas neste modelo, 27% a mais que em 2018, segundo a Associagao Brasileira
de Startups (Abstartups)?.

O CST em Desenvolvimento de Software Multiplataforma apresenta as
seguintes inovagdes que buscam alinhar o conteudo oferecido ao que é demandado
pelo mercado e as necessidades especificas do publico atendido:

e trata-se de uma formagdo tecnoldgica voltada para o desenvolvimento, de
software;

e conteudo alinhado ao que é requerido pelo mercado, em especial em relagcao
a novas tecnologias como IOT, Mobile, Inteligéncia Artificial, Nuvem, entre
outros;

e metodologias ageis e aprendizagem por projetos, com foco em resolugao de
problemas e desafios reais, de forma a aliar a pratica e o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como comunicacdo, trabalho em equipe,
autogestao e protagonismo do aluno;

o flexibilizagdo do curriculo, com parte das aulas oferecidas de forma remota,
principalmente no ultimo ano, o que permitira ao aluno deslocamento para
outras localidades e uma insercéao facilitada no mercado de trabalho;

¢ micro certificagdes e certificacdes intermediarias, que visam comunicar ao setor
produtivo as habilidades adquiridas pelo estudante, aumentando suas chances
de empregabilidade; valorizar a trajetoria ja percorrida pelo aluno; estimular o
estudante a continuar os estudos e aprimorar a avaliagdo da propria instituicio;

e construcao de Portfdlio Digital do aluno durante todos os semestres, sendo que
os projetos do quarto, quinto e sexto semestre também serdo utilizados para
substituir o Trabalho de Graduagdo. O Portfélio Digital estimula o
aprimoramento pratico dos estudantes e é valorizado pelo mercado.

4. OBJETIVO DO CURSO

O Curso Superior Tecnoléogico em Desenvolvimento de Software
Multiplataforma tem como objetivo formar profissionais capazes de desenvolver
software para diversas plataformas, tais como Web, Desktop, Movel, em Nuvem
Internet das Coisas, empregando conceitos de Seguranga da Informacdo e
Inteligéncia Artificial. Assim como especializar profissionais para trabalhar com
metodologias ageis de gestdo de projetos, versionamento, integragdo e entrega
continua de software, visando desenvolver solugdes de software que atendam os
critérios de qualidade exigidos pelo mercado. Além disso, pretende-se preparar os
egressos para estabelecer relacionamentos produtivos; desenvolver a capacidade de
comunicacgao, inclusive em lingua estrangeira; utilizar raciocinio l6gico; gerar solu¢des
inovadoras; saber posicionar-se enquanto profissional e cidadao ético, com
responsabilidade social e ambiental.

5. PERFIL PROFISSIONAL DO EGRESSO DO CURSO

O egresso do Curso Superior de Tecnologia em Desenvolvimento de Software
Multiplataforma tem como perfil o profissional que projeta, desenvolve e testa software
para multiplas plataformas, aplicagcbes em Nuvem e Internet das Coisas. Seleciona e
aplica conceitos, métodos e tecnologias de Linguagens de Programacgéao, Banco de

2 https://abstartups.com.br/crescimento-das-startups/
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Dados, Engenharia de Software, Seguranca da Informacao e Inteligéncia Artificial,
propondo solug¢des tecnoldgicas. Realiza andlise estatistica de dados para apoiar a
tomada de decisdo. Coordena projetos e equipes de desenvolvimento de software.

5.1 Areas de Atuagio

O egresso do Curso Superior Tecnolégico em Desenvolvimento de Software
podera atuar em grandes empresas, como especialista ou gestor; em empresas
menores, com perfil de atuagdo mais generalista; por conta propria, no modelo
autbnomo, bem como empreender e criar sua propria empresa. Organizagdes nao-
governamentais. Org&os publicos. Institutos e Centros de Pesquisa.

6 COMPETENCIAS A SEREM DESENVOLVIDAS
6.1 Competéncias profissionais

1. Analisar e corrigir, scripts maliciosos, Cross-Site-Scripting buscando um
padrao de seguranga recomendado no desenvolvimento das aplicagoes.

2. Aplicar conceitos de algebra no desenvolvimento de aplicagdes e sistemas.

3. Aplicar linguagens de programacgao Back-end e raciocinio l6gico adequados
para resolucado de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos
diversos.

4. Aplicar linguagens voltadas a Inteligéncia Artificial para atender as
particularidades de desenvolvimento de projetos especificos.

5. Aplicar métricas de usabilidade e elaborar avaliagbes Heuristicas e
Inspegado Semidtica.

6. Aplicar principios de matematica e estatistica na solugdo de problemas
complexos.

7. Aplicar técnicas de Search Engine Optimization, conjunto de estratégias e
métodos para melhorar o posicionamento de paginas da Internet nos
mecanismos de buscas.

8. Aplicar técnicas de Segurangca da Informagdo na estruturacédo e
desenvolvimento de banco de dados no atendimento das necessidades do
projeto e na seguranca dos dados.

9. Avaliar as abordagens de desenvolvimento hibrido, multiplataforma ou
nativo e selecionar a melhor abordagem para atender a necessidade do
cliente.

10. Construir paginas web utilizando linguagem de marcagéo de acordo com a
necessidade do segmento ou projeto buscando recursos que sejam
adaptados aos mais diversos dispositivos.

11.Desenvolver comunicagao interpessoal, compreensao e interpretacao
elementar em situacdes familiares cotidianas e profissionais que envolvam
expressao de ideias, negociacao, analise e elaboracdo de documentos,
graficos, diagramas e simbolos em inglés.

12.Desenvolver objetos inteligentes, com capacidade de interagdo entre
diversas tecnologias e compor o cenario de Internet das Coisas.

13.Desenvolver projetos de Banco de Dados utilizando diferentes abordagens
de modelagem e implementacgéo a fim de garantir a qualidade dos dados.

14.Desenvolver softwares baseados em metodologias e técnicas de
programagao que visam a seguranga das aplicagdes e do usuario.

15.Desenvolver solugcbes de software e produtos empregando conceitos e
técnicas de Design Digital e Visual.

8



16.Dimensionar e estruturar os recursos necessarios para implantagao de um
site/e-commerce entre outros projetos.

17.Distinguir e empregar as diversas metodologias e conceitos de
desenvolvimento de software nos projetos para atender as necessidades e
resolver problemas, aplicando conceitos de logica de programacgao.

18.Empreender, exercer a liderancga, identificar oportunidades de mudancas e
projetar solugdes inovadoras baseadas em tecnologias da informacgao nas
organizagoes.

19.Empregar as melhores praticas da Arquitetura da Informagdo no
desenvolvimento de software para Dispositivos Moveis, Web e Desktop.

20.Empregar conceitos de Experiéncia do Usuario (UX) e Experiéncia do
Consumidor (CX) para elaboracdo de perfil do usuario/consumidor,
personas, jornada do usuario/consumidor e pontos de contato.

21.Empregar estruturas de dados adequadas para o desenvolvimento de
software para atender a diversidade de projetos e plataformas.

22.Empregar fundamentos de sistemas operacionais no desenvolvimento de
software.

23.Empregar linguagens de Programacdo Orientada a Objetos e utilizar
Padrdes de Projetos no desenvolvimento de aplicagdes.

24 Empregar metodologias que visem garantir critérios de qualidade no
desenvolvimento de uma solugcdo computacional.

25.Empregar os aspectos éticos e legais relacionados aos direitos e
propriedades intelectuais inerentes a utilizacdo e desenvolvimento de
software.

26.Especificar os requisitos, projetar e documentar solu¢cdes de software
baseadas no conhecimento apropriado de teorias, modelos e técnicas,
observando as necessidades dos projetos.

27.Gerenciar projetos de sistemas de informag&o quanto aos objetivos, custos,
recursos, escopo, riscos e prazos.

28.ldentificar as necessidades dos projetos buscando adapta-las aos mais
diversos meios de hospedagem, Compartilhado, Cloud, Virtual Private
Server, Colocation e Servidor Dedicado, utilizando o recurso adequado de
cada um.

29.ldentificar linguagens de programacao Back-end para diversos tipos de
desenvolvimento desktop, web ou mobile, mostrando compreensio da
escolha de cada uma delas para adequagao em projetos de diversas areas.

30.Implantar sistemas nas diversas infraestruturas de Redes de
Computadores, buscando a melhor performance.

31.Implementar sistemas interativos, utilizando os métodos e técnicas da
Interacdo Humano Computador para Desktop, Web, Tablet, Smartphone e
para Internet das Coisas (loT).

32.Modelar e implantar processos de negdcio, propor solugdes de Tl a fim de
aumentar a competitividade das organizacgoes.

33.Planejar a melhor estratégia para documentagdo e versionamento dos
softwares buscando as melhores praticas do mercado.

34.Propor solugdes para mineragao de dados, nas quais as necessidades dos
projetos e as situagdes problema sejam atendidas (Mobile, Back-end)

35.Selecionar e empregar tecnologias de inteligéncia artificial aplicaveis ao
desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moveis e web.

36. Utillizar adequadamente as técnicas de armazenamento e tratamento de
dados nao-estruturados, visando qualidade, manutengao e seguranga;
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37.Utilizar adequadamente os principios de armazenamento e tratamento de
dados a fim de suportar a recuperacao de dados utilizados em aplicacgoes.

38. Utilizar linguagens de programagao orientada a objetos e raciocinio légico
adequados para resolucao de situagdes problema e ou desenvolvimento de
projetos diversos.

6.2 Competéncias socioemocionais

O desenvolvimento das seguintes competéncias socioemocionais € desejavel

para o contexto da Educagéao Profissional e Tecnoldgica de Nivel Superior:

Demonstrar capacidade e interesse na construgdo de relacionamentos
profissionais.

Demonstrar ética profissional.

Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situacdes-problema.
Demonstrar capacidade de analise, negociagao e tomada de decisé&o.
Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias
do ambiente ou diante de argumentos consistentes.

Responder com empatia a emocgdes e necessidades manifestadas por outras
pessoas.

Evidenciar desinibigdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos
superiores.

Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.

Atuar com lideranga em fungao dos contextos do trabalho.

Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada
entre possiveis alternativas.

Contribuir para o alcance de objetivos comuns.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.

Demonstrar autonomia intelectual e de acéo.

Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um
determinado assunto.

Demonstrar capacidade de lidar com situagcées novas.

Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dinamicas.
Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizacdo da
terminologia técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e
modelos convencionados (documentacgao e redacgao técnica).

Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagéo e
Comunicacao (TICs).
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7. DADOS GERAIS DO CURSO

. 5 — .

Modalidade Presencial com 20% da carga horaria oferecida
remotamente

Eixo Tecnolégico | Informacido e Comunicagao (Experimental)

Matriz Curricular (MC): 2.400 horas, correspondendo a

Carga horaria total | yma carga de 2.880 aulas de 50 minutos cada,
do curso

Estagio Curricular Supervisionado - ECS: 240 horas

Duragao da 50 minutos.
horal/aula
Periodo letivo Semestral, minimo de 100 dias letivos.

Quantidade de
vagas semestrais
Turnos de

40 por turno.

. Noturno
funcionamento
Prazo de Minimo de 3 anos (6 semestres).
integralizagao Maximo de 5 anos (10 semestres).

Classificacdo em Processo Seletivo por meio de
vestibular, que é realizado em uma unica fase, com provas
dos componentes do nucleo comum do Ensino Médio ou
equivalente, em forma de testes objetivos e uma redacao.
Processo para preenchimento de vagas remanescentes
por discentes formados na Instituicdo ou transferéncia de
discentes de outra Fatec ou Instituicdo de Ensino Superior
(processo seletivo composto de duas fases: processo
seletivo classificatério seguido pela analise da
compatibilidade curricular).

Formas de acesso

8. METODOLOGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

As metodologias de ensino e avaliagdo discente adotadas nos cursos
superiores de Tecnologia do Centro Paula Souza foram concebidas para proporcionar
formagao coerente com o perfil do egresso postulado no projeto pedagdgico do curso.
O ensino é pautado pelo carater teorico-pratico nos componentes basicos, de
formacao profissional de conteudos de estudo quantitativo e suas tecnologias, e de
formacado complementar, no qual a execugao de procedimentos discutidos nas aulas
consolida o aprendizado e confere ao discente a destreza pratica requerida ao
exercicio da profissao.

O ensino é pensado e executado de modo a contextualizar o aprendizado,
formando um egresso com postura critica nas questdes locais, nacionais e mundiais,
também capaz de inferir no desenvolvimento tecnolégico da profissédo, em constante
mudanca. O constructo da formagao do discente esta fundamentado na triade ensino,
pesquisa e extensdo. As atividades de pesquisa sao estimuladas durante o processo
de ensino, despertando nos discentes o interesse em participar de a¢des de iniciagao
cientifica, o que permite uma maior reflexao e associagao de suas investigacbes com
os conteudos curriculares trabalhados em aula. Desta forma, o curso estimula a
formagao e a construgao do espirito cientifico. Estimula-se a utilizagdo da abordagem
por problema e por projetos, e outras que o docente julgue estar condizente com o
PPC, tais como:

e Ensino Hibrido
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Metodologias Ativas

Aulas expositivas e dialogadas comtemplando ou nao atividades

Aulas praticas em laboratérios para sedimentagao da teoria

Pesquisas cientificas desenvolvidas com possivel apresentacdo em
evento cientifico.

e Integragao entre componentes.

Como suporte ao seu aprendizado, o discente conta ainda com outro recurso,
as monitorias, periodo destinado a estudo livre, que corroboram para implementagao
das diferentes metodologias adotadas no curso.

No CST em Desenvolvimento de Software Multiplataforma para o
desenvolvimento dos projetos interdisciplinares serdo empregadas a Aprendizagem
Baseada em Problemas/Projetos e a Aprendizagem Baseada em Desafios. Além
disso, a gestdo dos projetos sera realizada por meio de Metodologias Ageis de
Projetos. Os referidos projetos subsidiarao o Portfélio Digital que o aluno construira
no decorrer do curso. Para auxiliar o desenvolvimento e avaliagao dos projetos foram
elaborados manuais e modelos que estarao a disposi¢cao dos docentes e discentes do
Curso.

8.1 Ensino Remoto

No CST em Desenvolvimento de Software Multiplataforma o ensino remoto
sera ofertado em aulas remotas sincronas, mediadas por tecnologias digitais. A razédo
principal da oferta em aulas remotas sincronas é garantia do protagonismo docente e
discente.

O docente é o curador do conteudo abordado e responsavel pela avaliacdo das
competéncias técnicas e socioemocionais do discente, garantindo assim seu
protagonismo no processo educacional. O protagonismo do discente pode ser
desenvolvido por meio da adogao de Metodologias Ativas de ensino-aprendizagem,
mediadas por tecnologias digitais, que diversificam e ampliam o processo da
aprendizagem. A adogdo do ensino remoto garantira mobilidade ao discente,
facilitando suas escolhas do ambiente de estudo e ampliando suas oportunidades de
insercao no mercado de trabalho.

Serao oferecidas 8 disciplinas totalmente remotas sincronas e 1 disciplina
semipresencial, com 75% da carga horaria de forma remota e sincrona e 25%
presencial.

9. CRITERIOS DE APROVEITAMENTO E AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

A Avaliacdo da aprendizagem, no contexto da EPT, é direcionada para a
avaliagdo de competéncias profissionais; dessa maneira, a avaliagdo pode ser
entendida como o processo que aprecia e mensura o aprendizado e a capacidade de
agir de modo eficaz em contextos profissionais ou em simulag¢des, com atribuicdo de
conceito (mengao, nota numérica) que represente, a partir da aplicagao de critérios e
de uma escala avaliativa predefinida, o grau de satisfatoriedade, insatisfatoriedade,
destaque ou exceléncia do desenvolvimento de competéncias.

A avaliagao de competéncias é feita por meio de procedimentos de avaliagao,
conjunto de agdes de planejamento e desenvolvimento de avaliagcdo formativa e
respectivos instrumentos e ferramentas, projetados pelo(a) professor(a). Dentre
muitas possibilidades, ilustramos, como procedimento de avaliagdo cabivel no
contexto da EPT, o planejamento, formatacdo e proposigdo aos alunos de projeto
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formativo, em equipes de alunos, que vise desenvolver protétipo de produto e
respectiva apresentacao, de forma interdisciplinar, preferencialmente.

Toda avaliagao requer critérios, que, por um consenso de teorias e praticas
educacionais, sao concebidos como “critérios de desempenho” no ensino por
competéncias, ou seja: “juizos de valor”’; condicbes e niveis de aceitabilidade/ nédo
aceitabilidade, adequacao, satisfatoriedade ou exceléncia; julgamento de eficiéncia e
eficacia, norma ou padrao de avaliagao utilizados pelo(a) professor (a) ou por outros
avaliadores.

A avaliacdo escrita, ou demonstracdo pratica ou projeto e a respectiva
documentagdo atendem, de forma satisfatéria/ com exceléncia, aos objetivos da
avaliagao formativa em termos de:

e adequacao ao escopo/ tema e a formatacao;

e cumprimento de prazos para entrega de atividades;

e frequéncia e participagdo ativa e proativa nas atividades;

e comunicacao oral eficaz;

e redacéo clara e objetiva;

e clareza dos objetivos;

e demonstracdo de propriedade conceitual e correta utilizacdo dos termos
técnico-cientificos;

e previsdo coerente dos recursos materiais, humanos e financeiros;

e demonstragao de viabilidade econémica;

e apresentagcado de cronogramas viaveis;

e garantia de seguranga e respeito a legislacdo e normas (técnicas,

ambientais, entre outras).

A avaliagao de competéncias € pautada, intrinsecamente, nas evidéncias de
desempenho, ou seja: na demonstragdao de agbOes executadas pelos alunos e
avaliagdo de qualidade e adequacdo dessas agbes em relacdo as propostas
avaliativas. As competéncias, como capacidades a serem demonstradas,
mensuradas, podem ser avaliadas a partir de uma extensa gama de evidéncias de
desempenho. Exemplificamos com algumas possibilidades:

e realizagao de pesquisa de mercado contextualizada a proposta avaliativa;

e troca de informacdes e colaboragdo com membros da equipe, superiores e

possiveis clientes;

e pesquisa atualizada e relevante sobre bibliografias, experiéncias proprias e

de outros, conceitos, técnicas, tecnologias e ferramentas;

e execucgao de ensaios e testes apropriados e contextualizados;

e contato documentado com parceiros, interessados e apoiadores em

potencial,

e apresentacéo clara de lista de objetivos, justificativa e resultados;

e apresentacdo de sinteses, analises e avaliacbes claras e pertinentes do

planejamento e da execucéo do projeto.

Como prova ou produto entregavel, avaliavel dimensionavel do
desenvolvimento de competéncias, sdo necessarias as evidéncias de produto, ou
seja: resultados das atividades praticas ou tedrico-conceituais dos alunos, o conjunto
de entregas avaliaveis. Sao possibilidades de evidéncia de produtos:

e avaliagao escrita sobre conceitos, praticas e pesquisas abordados;

e plano de acgdes;

e monografia;
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prototipo com manual técnico;

maquete com memorial descritivo;

artigo cientifico;

projeto de pesquisa/ produto;

relatério técnico — podendo ser compostos, complementarmente, por: novas
técnicas e procedimentos; preparacdes de pratos e alimentos; modelos de
cardapios — ficha técnica de alimentos e bebidas; softwares, aplicativos
registros/ licengas);

areas de cultivo vegetal e produgado animal e plano de agronegocio;
audios, videos e multimidia;

sinteses e resenhas de textos;

sinteses e resenhas de conteudos de midias diversas;

apresentacdes musicais, de danca e teatrais;

exposicoes fotograficas;

memorial fotografico;

desfiles ou exposigcdes de roupas, calgados e acessorios;

modelo de manuais;

parecer técnico;

esquemas e diagramas;

diagramacéao grafica;

projeto técnico com memorial descritivo;

portfélio;

modelagem de negdcios;

plano de negdcios

Para o ensino e avaliagcdo de competéncias em EPT de Nivel Superior, os
preceitos de interdisciplinaridade tém muito a contribuir, considerando-se as
prerrogativas de um ensino-aprendizagem voltado a solugdo de problemas, de modo
coletivo, colaborativo e comunicativo, com aproveitamento de conhecimentos,
meétodos e técnicas de varias disciplinas ou componentes curriculares e respectivos
campos cientificos e tecnologicos, sem que haja primazia ou relagdes hierarquicas de
dominacdo de uma disciplina em relacdo a(s) outra(s). Sob essa perspectiva, a
interdisciplinaridade pode ser considerada uma concepgdo e metodologia de
cognicéo, ensino e aprendizagem que prevé a interagao colaborativa de duas ou mais
disciplinas para a solugdo e proposicéo de questdes e projetos relacionados a um
tema, objetivo ou problema, com a valorizacdo e aplicagdo contextualizada dos
diversos saberes e métodos disciplinares, sem anulagdo do repertério historico
produzido e amparado pela tradicdo, mas sim como prospecgao para novas
abordagens e, com elas, um projeto lato sensu de pesquisa continua, produgao e
propagacao dos conhecimento.

9.1 Aproveitamento de Competéncias

O aproveitamento de competéncias do CST em Desenvolvimento de Software
Multiplataforma segue o previsto na Lei de Diretriz e Bases da Educag¢ao Nacional n°
9.394, de 1996, na qual estabelece que o conhecimento adquirido na educacéao
profissional e tecnoldgica, inclusive no trabalho, podera ser objeto de avaliagao,
reconhecimento e certificagdo para prosseguimento ou conclusdo de estudos e
conforme a Resolugdo CNE/CP n°® 03, de 18/12/2002, que faculta ao aluno o
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aproveitamento de competéncias profissionais anteriormente desenvolvidas, para fins
de prosseguimento de estudos em cursos superiores de tecnologia.

9.2 Diploma de Tecnédlogo, Certificagoes Intermediarias e Microcertificagoes

No decorrer do curso o aluno obtera 6 Microcertificagcdes e 3 Certificacbes
Intermediarias e ao concluir o curso tera direito ao diploma de Tecndlogo em
Desenvolvimento de Software Multiplataforma.

As Microcertificagbes s&o compostas por conjuntos de, no maximo, 3
disciplinas e as Certificagdes Intermediarias por conjuntos de 8 ou mais disciplinas.

Cada Microcertificagdo garantira uma medalha digital, conhecida no mercado
como Badge, enquanto uma Certificagdo Intermediaria garantira um dos seguintes
Certificados: Desenvolvedor Front-End, Desenvolvedor Back-End ou Desenvolvedor
para Dispositivos Méveis. Desta forma, o aluno tera feedback de desempenho durante
todo curso, obtendo medalhas digitais e certificados.

As Microcertificagdes e as Certificagdes Intermediarias sdo organizadas da
seguinte maneira:

Tipo de

Periodo certificagdo

Nome da certificagao Conjunto de Disciplinas

e  Engenharia de Software |
Front-End Basico e  Design Digital
Desenvolvimento Web |

Modelagem de Banco de Dados
Banco de Dados Relacional
Algoritmo e Logica de Programacao
Engenharia de Software I
Desenvolvimento Web Il
+ Microcertificagdo Front-End Basico
e  Técnica de Programagéo |
Design Patterns Basico e  Técnica de Programagéo Il
. Estrutura de Dados
Banco de Dados néo relacional
Desenvolvimento web I
Gestéo Agil de Projetos de Software
Sistemas Operacionais e Redes de
Computadores
e Integracdo e Entrega Continua
+Certificacédo Intermediaria Desenvolvedor
Front-End.
UX Basico e Interacdo Humano Computador
Experiéncia do Usuario
Banco de Dados Relacional
Banco de Dados néo relacional
Internet das Coisas e Aplicagbes
Programacéo para Dispositivos Moéveis |
Programacéo para Dispositivos Méveis |
Microcertificagdo Design Patterns Basico
Integracéo e Entrega Continua
Seguranga no  Desenvolvimento de
Aplicacdes
e Qualidade e Testes de Software

10

Microcertificagéo
semestre

2° Certificacéo

semestre Intermediaria Desenvolvedor Front-End.

3°

Microcertificagéo
semestre

40 Certificagao Desenvolvedor Back-End

semestre Intermediaria

Microcertificagéo

50
semestre Desenvolvedor para

Certificacao Dispositivos Moveis

Intermediaria

e O |4+ o o o o o |0

DevOps Basico

Microcertificagéo .

60
semestre

Computagdo em Nuvem
Basico

Computagdo em Nuvem |
e Computagao em Nuvem Il

Inteligéncia Artificial Basico

e Aprendizagem de Maquina
e Processamento de Linguagem Natural
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10. ORGANIZAGAO CURRICULAR

10.1 Pressupostos da Organizagao Curricular

A composigdo curricular do curso acha-se regulamentada na Resolugao
CNE/CP n° 03/2002, que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a
organizagao e o funcionamento dos cursos superiores de tecnologia.

O CST em Desenvolvimento de Software Multiplataforma sera implantado
como Curso experimental com base na premissa do CNCST, que os cursos
experimentais devem responder com pioneirismo e pertinéncia a estimulos advindos
das inovagdes cientificas e tecnolégicas, bem como para atender a demanda do setor
produtivo, respeitando o pressuposto da EPT. O CST em Desenvolvimento de
Software Multiplataforma configura-se na classificagdo do Eixo Tecnoldgico de
Informacdo e Comunicacdo, propondo uma carga horaria total de 2.400 horas,
destinadas aos componentes curriculares (2880 aulas de 50 minutos), acrescidas de
240 horas de estagio curricular supervisionado, perfazendo um total de 2640 horas.
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10.2 Matriz curricular do Curso Superior de Tecnologia da Fatec Franca: Dr.
Thomaz Novelino

[ 1°semestre || 2°semestre || 3°semestre || 4°semestre || 5°semestre ||  6°semestre |
Seguranga no
Modelagem de Banco Banco de Dados Banco de Dados Integracdo e Entrega Desen?/olvinﬁento P \ineracio de Dados
de Dados Relacional Né&o -Relacional Continua AplicacBes (SO)auIas ‘R)
(80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aula(l;s -p)

Desenvolvimento Web

Desenvolvimento Web

Desenvolvimento Web

Laboratério de Des.

Lab. de Des. p/

Lab. de Des.
Multiplataforma
(60 aulas - R)

| Il 1 Web Dispositivos Moveis o0, (0 i
(80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (60 aulas - P) (80 aulas - P) Multiplataforma
(20 aulas - P)
Algoritmo e Légica de Técnicas de Técnicas de Programacéo para Programacéo para Qualidade e Teste de
Programacéo Programacéo | Programacao I Dispositivos Mdveis | | |Dispositivos Méveis || Software
(80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - R)
Engenharia de Engenharia de Gestdo Agil de Internet das Coisas e Aprendizagem de Processamento de
Software | Software |1 Projetos de Software Aplicagdes Maquina Linguagem Natural
(80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - P) (80 aulas - R)
Interagdo Humano Experiéncia do
Computador Usudrio Computacdo em Computacdo em
Design Digital Estrutura de Dados (40 aulas - P) (40 aulas - P) putag putag
(80 aulas - P) (80 aulas - P) Nuvem| Nuvem |l
(80 aulas - P) (80 aulas - R)
Algebra Linear Estatistica Aplicada
(80 aulas - P) (80 aulas - P) Etica Profissional e
n P L. Patente
Sistemas Operacionais e Matematica para (40 aulas - R)
Redes de Computaores Computagao
(80 aulas - P) (80 aulas - P) Inglés | Inglés Il Inglés Il Inglés IV
(40 aulas - P) (40 aulas - P) (40 aulas - R) (40 aulas - R)
R = Aula Remota |P_= Aula Presencial |
| Estagio |
(240 Horas)
aulas/horas| aulas/horas| aulas/horas| aulas/horas| aulas/horas| aulas/horas
semanails: 24a/20h semanais: 24a/20h semanais: 24a/20h semanais: 24a/20h semanals: 24a/20h semanals: 24a/20nh
semestrais: 480a/400h semestrais: 480a/400h semestrais: 480a/400h semestrais: 480a/400h semestrais: 480a/400h semestrais: 480a/400h
Estagio: 40 horas Estagio: 40 horas Estagio: 40 horas Estagio: 40 horas Estagio: 40 horas Estagio: 40 horas
DISTRIBUICAO DAS AULAS POR EIXO FORMATIVO
Basicas | Aulasl % Profissionais | Aulas| % | Linguas e Multidisciplinares | Aulasl %
Matematica e Estatisica | 240 | 8,3 [Tecnolégicas Especficas parao Curso | 2400 | 833
Comunicagio em Lingua Estangeira | 160 | 56
Mulidiciplinar [ 40 ] 14
TOTAL | 240 | 8,3 [TOTAL |2400] 83,3 TOTAL | 240 | 8,3
2400 Horas 2880 Aulas 1000 %
RESUMO DE CARGA HORARIA:
2880 aulas a 2400 horas (atende CNCST, conforme del 86 de 2009, do CEE-SP e diretrizes internas do CPS)
+ 240 horas de Estagio = 2.640 horas
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10.3 Tabela de componentes e distribuigdao da carga horaria

Perfodo Sigla RS ScapceiCompansates IMoceliders Sala de Aula A:::irs:t:::tralskemota - Sincrona T:?;::t’:\auilsas
0000 [Algoritmo e Légica de Programagdo Presencial - 80 . 80
0000 |Desenvolvimento Web | Presencial - 80 - 80
£ 0000 [Design Digital Presencial - 80 ; 80
g 0000 [Engenharia de Software | Presencial 40 40 - 80
o, 0000 [Modelagem de Banco de Dados Presencial R 80 i 80
0000 [Sistemas Operacionais e Redes de Comp. Presencial - 80 - 80
Total de aulas semestrais 40 440 - 480
et Sigla REIRcSCCE ComperSties RoUeliEEE Sala de Aula A::::rs:t:::tralskemota - Sincrona T:?;::t’:\auilsas
0000 |[Técnica de Programacéo | Presencial - 80 - 80
0000 |Desenvolvimento Web Il Presencial - 80 - 80
% 0000 [Matematica para computagdo Presencial 80 - _ 80
g 0000 |Engenharia de Software Il Presencial 40 40 - 80
o: 0000 [Banco de Dados — Relacional Presencial R 80 i 80
0000 (Estrutura de Dados Presencial - 80 - 80
Total de aulas semestrais 120 360 - 480
Periodo e e — dalidad Sala de Aula A:;::f:t:‘:sotrai;emota — Sincrona T:t:rl"::tl:;l:s
0000 |[Técnica de Programacdo Il Presencial - 80 - 80
0000 |Desenvolvimento Web I Presencial - 80 - 80
° 0000 |Algebra Linear Presencial 80 - - 80
§ 0000 |(Gestdo Agil de Projetos de Software Presencial - 80 80
§ 0000 |Banco de Dados - N3o relacional Presencial - 80 - 80
f 0000 |[Interagdo Humano Computador Presencial - 40 40
0000 |Inglés | Presencial 40 - - 40
Total de aulas semestrais 120 360 - 480
Periodo Sigla Relagdo de Componentes dalidad Aulas Semestrars fotalds Au.las
Sala de Aula Laboratério |Remota - Sincrona | Semestrais
0000 |[Integragdo e entrega Continua Presencial - 80 - 80
0000 [Laboratdrio de Desenvolvimento Web Presencial - 80 - 80
° 0000 [Internet das Coisas e Aplicagdes Presencial - 80 - 80
g 0000 [Programacdo para Dispositivos Méveis | Presencial - 80 - 80
§ 0000 |[Estatistica Aplicada Presencial 40 40 - 80
& 0000 ([Experiéncia do Usudrio Presencial R 40 _ 40
Inglés Il Presencial 40 - - 40
Total de aulas semestrais 80 400 - 480
. . " Modalidad Aulas Semestrais Total de Aulas
Periodo Sigla Relagdo de Componentes SSEIdAUE oborataro | remota - Smerama]  Semestrais
0000 Computacdo em Nuvem | Presencial - 80 - 80
0000 |Aprendizagem de Maquina Presencial - 80 - 80
o |0000 [Laboratério de Desenvolvimento Mével Presencial - 80 - 80
ﬁ 0000 |Programagdo para Dispositivos Moveis |1 Presencial - 80 - 80
§ 0000 [Seguranga no Des. de AplicagOes Presencial - 80 - 80
in 0000 Fundamentos da Redagdo técnica Remota - 80 40 40
0000 |Inglés Il Remota - 80 40 40
Total de aulas semestrais - 400 80 480
Periodo Sigla Relagdo de Componentes dalidad! Aulas Semestrais Total de Au.Ias
Sala de Aula Laboratério |Remota - Sincrona | Semestrais
0000 [Computagdo em Nuvem Il Remota - - 80 80
0000 [Processamento de Linguagem Natural Remota - - 80 80
° 0000 |[Laboratdrio de Des. Multiplataforma Semipresencial - 20 60 80
§ 0000 [Mineragdo de Dados Remota - _ 80 80
g 0000 [Qualidade e Testes de Software Remota - R 80 80
i 0000 |[Etica Profissional e Patente Remota - R 40 40
0000 (Inglés IV Remota - - 40 40
Total de aulas semestrais - 20 460 480
Total de aulas do curso 360 1980 540 2880
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10.4 Distribuicao da carga didatica dos componentes complementares

| Sigla - Estagio Curricular Supervisionado | 240 horas

11. EMENTARIO

11.1 Primeiro Semestre

Periodo | Sigl Relago de C t Modalidad puee® e R otalicezstl=s
CHIOCO 'gla elagao de Lomponentes odalidace Sala de Aula | Laboratério s?nrg:);z; Semestrais

0000 (Algoritmo e Logica de Programagéo Presencial - 80 - 80

0000 |[Desenvolvimento Web | Presencial - 80 - 80

£ | 0000 [Design Digital Presencial - 80 - 80

£ 0000 [Engenharia de Software | Presencial 40 40 - 80

03 0000 [Modelagem de Banco de Dados Presencial - 80 - 80
0000 glstemas Operacionais e Redes de Presencial ) 80 ) 80

omp.
Total de aulas semestrais 40 440 - 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os

componentes deste semestre

Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagéo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagao e redacgéo técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construcao de relacionamentos profissionais.
Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunsténcias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes.

Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informac¢éo e Comunicagao
(TICs).

0000 — ALGORITMO E LOGICA DE PROGRAMAGAO - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

Distinguir e empregar as diversas metodologias e conceitos de desenvolvimento de software
nos projetos para atender as necessidades e resolver problemas, aplicando conceitos de
Iégica de programacéo.

Competéncias Socioemocionais

Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de situacdes-problema

Objetivos de Aprendizagem:

Identificar as etapas necessarias para elaboragdo de um algoritmo e de um

programa de computador definindo as diferengas entre eles.

¢ |dentificar as principais estruturas para constru¢ao de algoritmos voltados para
a programagao de computadores estabelecendo relagbes entre problemas com

estruturas semelhantes.

e Construir algoritmos utilizando técnicas de programacao estruturada e modular
apresentando as caracteristicas fundamentais da linguagem de programacgao.
e Utilizar aplicagdes ou plataformas para versionamento e controle da

programagao.

Ementa: Principios de sistemas computacionais, representacédo binaria, memdria e
enderegcamento, compiladores. Tipos de dados basicos e representagdes graficas dos
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principais comandos nas linguagens procedurais. Conceitos basicos sobre algoritmos
e métodos para sua construgdo. Tipos de dados e variaveis. Operadores l6gicos.
Estruturas fundamentais de programas: sequencial, condicional e com repeti¢ao.
Estilo de codificagdo, indentagado, legibilidade, comentarios. Testes de mesa e
unitarios. Fungdes. Variaveis compostas homogéneas: vetores e matrizes. Conceitos
de controle de versdo e gestdo de codigo fonte; Criagdo de repositérios locais e
remotos; Envio (Commit) e resgate de versdes, Checkin e Checkout.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugido de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacéao
e Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

CORMEN, T. H. et al. Algoritmos. Rio de Janeiro: Campus, 2012.

MANZANO, J. A. N. G; OLIVEIRA, J. F. Algoritmos: Logica para desenvolvimento de
programacao de computadores. Sdo Paulo: Erica, 2009.

MEDINA, M., FERTIG, C. Algoritmos e Programacgao: Teoria e Pratica. Sdo Paulo:
Novatec, 2006

Bibliografia Complementar:

DEITEL, H; DEITEL, P. C: Como programar. 6 ed. Sdo Paulo: Pearson, 2011.
BIANCHI, F. et al. Algoritmos e programac¢ao de computadores. Rio de Janeiro:
Campus, 2012.

SOUZA, M. A. F. et al. Algoritmos e Légica de Programacgao. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2019.

MENEZES, O. Introdugao a Programag¢ao Com Python: Algoritmos e Légica De
Programacao para iniciantes. 3 ed. S&o Paulo: Novatec. 2019.

SILVERMAN, R. E. Git: Guia pratico. Sao Paulo: Novatec, 2019.

0000 - DESENVOLVIMENTO WEB | — PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Analisar e corrigir, scripts maliciosos, Cross-Site-Scripting buscando um padrdo de
seguranga recomendado no desenvolvimento das aplicagdes.
e Construir paginas web utilizando linguagem de marcacao de acordo com a necessidade do
segmento ou projeto buscando recursos que sejam adaptados aos mais diversos
dispositivos.

Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolucéo de situagdes-problema
o Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:

e Definir as etapas necessarias para elaboragdo de paginas para internet
identificando suas principais estruturas. Criar folhas de estilo que atendam
requisitos funcionais e nao funcionais do projeto.

e Utilizar linguagem de marcagao de hipertexto para definir a estrutura, aplicar
folhas de estilo buscando a aparéncia e apresentacao e a linguagem script para
a funcionalidade e comportamento das paginas web. Conhecer frameworks de
desenvolvimento front-end.

e Empregar o versionamento na elaboragao dos codigos.

20



Ementa: Linguagem de marcagdo de hipertexto para estruturacao de conteudo.
Tecnologias para estilizagdo de conteudo. Esquemas de posicionamento. Construgéo
de layout. Framework para desenvolvimento responsivo e pagina unica. Nogdes de
linguagens de script aplicadas a interatividade do usuario com um Front-End.
Processamento script lado cliente/servidor. Biblioteca Javascript cross-browser.
Sistemas de gestdo de configuragdo de cdédigo-fonte. Utilizacdo de servidores de
desenvolvimento para implantacdo local de sistemas web. Controle de
versionamento.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificag&o.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

MEYER, E. S. CSS - técnicas profissionais para um layout moderno. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

POWERS, S. Aprendendo JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2010.

PETRUCELLI, E. E. HTMLS5, CSS e JavaScript. Brasilia: NT Editora, 2019.
DUCKETT, J. HTML e CSS: Projete e Construa Websites. Rio de Janeiro: Alta Books.
2016.

SILVERMAN, R.E. Git: Guia pratico. Sdo Paulo: Novatec, 2019.

GRINBERG, M. Desenvolvimento web com Flask: Desenvolvendo aplicagées web
com Python. Sao Paulo: Novatec, 2019.

Bibliografia Complementar:

GOMES, A. L. XHTML/CSS: criagédo de paginas web (Informatica). Sado Paulo: Editora
Senac, 2019.

QUIERELLI, D. A. Criando sites com HTML-CSS-PHP: Construindo um projeto -
Iniciante. Joinville: Clube dos Autores, 2012.

TITTEL, E., NOBLE, J. HTML, XHTML e CSS Para Leigos. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2014

Referéncia:

Apache Http Server Documentation. Disponivel em https://httpd.apache.org/docs/
Acesso em: 22 de setembro de 2020.

0000 — DESIGN DIGITAL- PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
o Desenvolver solugbes de software empregando conceitos e técnicas de Design Digital e
Visual.
e Empregar as melhores praticas da Arquitetura da Informagdo no desenvolvimento de
software para Dispositivos Méveis, Web e Desktop.
Competéncias Socioemocionais
e Responder com empatia a emogdes e necessidades manifestadas por outras pessoas.

Objetivos de Aprendizagem:
¢ Definir a conceituagcao e fundamentagao do design da informacgéo, estabelecer
principios do design e sua estrutura na organizagéo visual em documentos
graficos e interfaces, utilizando planejamento visual no desenvolvimento de
layouts com a prototipagao de baixa e alta fidelidade modelando a navegagao
de acordo com regras de usabilidade.
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e l|dentificar técnicas para modelagem e representagdo de tipografias e de
objetos geométricos utilizados em aplicagdes.
e Aplicar folhas de estilo que atendam requisitos funcionais e ndo funcionais do
projeto.
o Utilizar softwares de edicdo de imagem na segmentagao e aplicagao de filtros
e transformagdes buscando técnicas de remocao de elementos ocultos,
iluminacao e aplicagao de texturas e cores.
Ementa: Conceitos de Design Grafico aplicado a construgdo de aplicativos e sites.
Softwares para edigao e tratamento de imagens estaticas e em movimento. Teoria
das Cores. Composicdo. Tipografia. Definicdo de formatos, resolu¢gdo, tamanho de
imagens. Recursos para a criagao/manipulacdo de imagens para a construgao de
botdes, banners, logomarca. Direitos Autorais e Direitos de Uso de elementos visuais
(imagem, desenho, animacéao, video, audio, entre outros.). Planejamento visual e
layout. Desenvolvimento do layout. Grid (grade) de meios impressos e digitais.
Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problema. Atividades em pares/grupos. Sala de aula invertida. Design
Thinking.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugido de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliacio em pares e Trabalhos
Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital do aluno.
Bibliografia Basica:
DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. 3 ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2015.
GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma. 9 ed. Sao
Paulo. Escrituras, 2013.
NILSEN, J; LORANGER, H. Usabilidade na Web: projetando websites com
qualidade. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.
Bibliografia Complementar:
PRIMO, L. Estudo Dirigido de Coreldraw X5 Em Portugués. Sao Paulo: Erica, 2010.
PRIMO, L. Estudo Dirigido de Adobe Photoshop Cs5 Em Portugués- Para
Windows. S3o Paulo: Erica, 2011.

0000 — ENGENHARIA DE SOFTWARE | — PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Especificar os requisitos, projetar e documentar solugbes de software baseadas no
conhecimento apropriado de teorias, modelos e técnicas, observando as necessidades dos
projetos.
e Modelar e implantar processos de negocio, propor solugdes de Tl a fim de aumentar a
competitividade das organizacgdes.
Competéncias Socioemocionais
Atuar com lideranga em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
e Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:
¢ Identificar as caracteristicas de Sistemas de Informacéo, seus tipos, viabilidade
técnica, caracteristicas de custo, valor e qualidade da informacao.
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e Explicar as caracteristicas de um sistema, seus componentes e
relacionamentos.
e Compreender o ciclo de vida utilizando concepgdes do modelo cascata.
e Utilizar conceitos da UML na analise de requisitos e na elaboracdo de
diagramas focando na modelagem de sistemas.

Ementa: Introducédo a Analise de Sistemas. Modelos de Ciclo de Vida de Software.
Modelos de Processos de Desenvolvimento de Software (Modelo em Cascata, Espiral
e Prototipagem). Definigao e classificagdo de Requisitos de Software (funcionais e néo
funcionais). Técnicas de Levantamento de Requisitos. Modelo de Negdcios aplicado
ao levantamento de Requisitos (Canvas). Estudo de Viabilidade. Técnicas de
documentagao. Metodologias para desenvolvimento de sistemas.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Sala de Aula Invertida. Estudo de Caso Real. Nesta disciplina o
professor € responsavel por desenvolver um projeto Interdisciplinar integrando as
disciplinas de Desenvolvimento Web | e Design Digital, seguindo o Manual de Projetos
Interdisciplinares expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagdo. Analise da documentacdo do projeto
interdisciplinar.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliacio em pares e Trabalhos
Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital do aluno.
Bibliografia Basica:
BEZERRA, Eduardo. Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML. 3 ed.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2015.
PRESSMAN, Roger; MAXIM, Bruce. Engenharia de Software. 8 ed. S&o Paulo:
McGraw Hill Brasil, 2016.
SOMMERVILLE, lan. Engenharia De Software. 10 ed. Sdo Paulo: Pearson Brasil,
2019.
Bibliografia Complementar:
LARMAN, Craig. Utilizando UML e padrées. 3 ed. Porto Alegre: Bookman, 2007.
REZENDE, Denis Alcides. Engenharia de software e sistemas de informagéo. 3
ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2005.
WASLAWICK Raul. Analise e Projeto de Sistemas de Informagao Orientados a
Objetos. 2 ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

0000 - MODELAGEM DE BANCO DE DADOS — PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

o Desenvolver projetos de Banco de Dados utilizando diferentes abordagens de modelagem e
implementacéo a fim de garantir a qualidade dos dados.

e Competéncias Socioemocionais

Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de situagdes-problema.

Atuar com lideranga em fungao dos contextos do trabalho.

Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.

Contribuir para o alcance de objetivos comuns.

Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

o Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.
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Objetivos de Aprendizagem:

e |dentificar e utilizar os conceitos de um sistema de Banco de Dados, modelo

conceitual.
e Ultilizar ferramentas CASE e linguagem SQL para definicdo e manipulagéo de
dados.

e Compreender a normalizacdo de Banco de Dados.

¢ Implementar modelo conceitual e relacional.

e Classificar um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados.
Ementa: Evolugcao dos sistemas de informacao e dos bancos de dados. Modelos de
dados: Redes, Hierarquicos, Relacional, Orientado a objetos e Objeto-relacional.
Conceitos de Base de Dados. Objetivos dos bancos de dados. Estudo dos modelos
de dados Conceitual, l6gico e fisico. Projeto de Banco de Dados Relacional com uso
da abordagem Entidade-Relacionamento. Algebra Relacional. Introducdo a
Linguagem de declaragdo e manipulagado de dados. Teoria relacional: dependéncias
funcionais e formas normais (12, 2% e 32 forma normal). Conceitos de Sistemas
Gerenciadores de Banco de Dados.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo, Estudo de Caso Real.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliacio.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacgéo
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
DATE, C. J. Projeto de Banco de Dados e Teoria Relacional: Formas Normais e
Tudo o Mais. S&do Paulo: Novatec, 2015.
ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Sistemas de Banco de Dados: Fundamentos e
Aplicagbes. 7 ed. Sao Paulo: Pearson, 2019.
HEUSER, C. A. Projeto de Banco de Dados. 6 ed. Porto Alegre: Bookman, 2010.
Bibliografia Complementar:
HARRINGTON, J. L. Projeto de Bancos de Dados Relacionais: Teoria e Pratica.
Sé&o Paulo: Campus, 2002.
MACHADO, F. N. R., Banco de dados: projeto e implementagdo. 2 ed. Sao Paulo:
Erica, 2008.
NADEAU, Tom et al. Projeto e Modelagem de Banco de Dados. 5 ed. Rio de
Janeiro: Elsevier Brasil, 2013.
SILBERSCHATZ, Abraham; SUNDARSHAN, S.; KORTH, Henry F. Sistema de
banco de dados. Rio de Janeiro: Elsevier Brasil, 2016.

SIGLA - SISTEMAS OPERACIONAIS E REDES DE COMPUTADORES -
PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
o Empregar fundamentos de Sistemas Operacionais no desenvolvimento de software.
e Implantar de sistemas nas diversas infraestruturas de Redes de Computadores, buscando a
melhor performance.

Competéncias Socioemocionais
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

24



Objetivos de Aprendizagem:
e Compreender sobre as caracteristicas do gerenciamento de processos,
arquivos, memoria, entrada e saida de um Sistema Operacional.
e Definir os conceitos de Internet, Intranet, Extranet e arquitetura Cliente -
Servidor.
¢ Identificar modelos de referéncia de arquitetura de redes e seus protocolos
de comunicagdo buscando a aplicagdo desses conceitos no
desenvolvimento de sistemas.
Ementa: Visdo Geral, Introducdo a Sistemas Operacionais. Conceitos Basicos de
Hardware e Software. Concorréncia em Sistemas Operacionais. Estrutura do Sistema
Operacional. Processos e Threads. Sincronizacdo e Comunicagao entre Processos.
Gerencia do Processador. Gerencia de Memoéria e Memdéria Virtual. Sistemas
Operacionais distribuidos. Sistemas Operacionais de Rede. Protocolos de
comunicagao.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Estudo de Caso Real. Para o conteudo de Redes de
Computadores atividades praticas baseadas em situagdes reais.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
MACHADO, F. B.; MAIA, L. P. Arquitetura de Sistemas Operacionais. 5ed. Sao
Paulo: LTC, 2013.
TANENBAUM, A. S.; BOS, H. Sistemas Operacionais Modernos. 4 ed. Sao Paulo:
Pearson, 2016.
TANENBAUM, A. S.; STEEN, M. V. Sistemas Distribuidos: principios e paradigmas.
2 ed. Sao Paulo: Pearson, 2007.
Bibliografia Complementar:
SILBERSCHATZ, A.; GALVIN, P. B.; GAGNE, G. Fundamentos de Sistemas
Operacionais. 9 ed. Sao Paulo: LTC 2017.
TANENBAUM, A. S. et al. Sistemas Distribuidos: principios e paradigmas. 2 ed.
Sao Paulo: Prentice Hall, 2007.
COULOURIS, George F. et al. Sistemas distribuidos: conceitos e projeto. 4 ed. Porto
Alegre: Bookman, 2007.

11.2 Segundo Semestre

Periodo | Sigla Relagdo de Componentes Modalidade puesS e RECEEN e 2=
Sala de Aula | Laboratério Sincrona Semestrais

0000 [Técnica de Programagao | Presencial - 80 - 80

. 0000 [Desenvolvimento Web |l Presencial - 80 - 80

= 0000 [Matematica para computagao Presencial 80 - - 80

% 0000 |Engenharia de Software Il Presencial 40 40 - 80

g 0000 [Banco de Dados — Relacional Presencial - 80 - 80
0000 [Estrutura de Dados Presencial - 80 - 80

Total de aulas semestrais 120 360 - 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os
componentes deste semestre
e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
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Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagéo e redagao técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construcao de relacionamentos profissionais.
Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes.

Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao
(TICs).

SIGLA — TECNICA DE PROGRAMAGAO | - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
Utilizar linguagens de programacéo orientada a objetos e raciocinio 16gico adequados para
resolucéo de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.
Competéncias Socioemocionais
Agir com pensamento critico voltado a resolucéo de situagcdes-problema.
Demonstrar capacidade de lidar com situa¢des novas.
Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:

e Utilizar linguagem de programacéo, difundida no mercado, para codificagao

aplicando os conceitos de orientagdo a objetos.

e Abstracdo, encapsulamento, herancga, polimorfismo. Relacionamento entre
classes.
Compreender e programar Tratamento de excegoes.
Criar Interfaces graficas com usuario.
Aplicar conceitos da Arquitetura Model-View-Controller.
Conhecer frameworks de desenvolvimento front-end e back-end.
Aplicar versionamento e documentacgao da aplicacao
Ementa: Conceitos de orientagdo a objetos: Classes, Objeto, Encapsulamento,
Herancga, Polimorfismo. Principios de padrées de projeto. Declaragcéo de Classes e
Objetos. Classe Abstrata. Métodos. Sobrecarga de Métodos. Conceitos de Heranga
multipla. Modificadores de acesso. Construtores. Manipulagdo de Excecdes.
Conceitos e aplicagdes.de arquitetura em Camadas. Uso de Interface Grafica. Teste
de Software.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacgéao
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
FURGERI, S. Programacgao orientada a objetos: Conceitos e técnicas. Sdo Paulo:
Erica. 2015.
NASCIMENTO JR. O.S. Introducao a Orientagdo a Objetos com C++ e Python:
Uma abordagem pratica. Sao Paulo: Novatec, 2017
SIERRA, K. BATES, B. Use a Cabec¢a! Java. 2 ed. Sdo Paulo: O'Rilly, 2005.
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Bibliografia Complementar:

BHARGAVA, A. Y. Entendendo Algoritmos: Um guia ilustrado para programadores
e outros curiosos. Sado Paulo: Novatec,2019.

KOPEC, D. Problemas Classicos de Ciéncia da Computagcao com Python. Séo
Paulo: Novatec,2019.

MARTIN, Robert C. Cédigo Limpo: Habilidades Praticas do Agile Software. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2012.

RAMALHO, L. Python Fluente: Programacado Clara, Concisa e Eficaz. Sao Paulo:
Novatec,2015.

SCHILDT, H. Java para Iniciantes: Crie, Compile e Execute Programas Java
Rapidamente. 6 ed. Porto Alegre: Bookman: 2015.

SILVERMAN, R. E. Git: guia pratico. S&do Paulo: Novatec, 2019.

SIGLA — DESENVOLVIMENTO WEB Il - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar linguagens de programagéo back-end e raciocinio l6gico adequados para resolugao
de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.
¢ Desenvolver softwares baseados em metodologias e técnicas de programagao que visam a
segurancga das aplica¢des e do usuario.
e Dimensionar e estruturar os recursos necessarios para implantacdo de um site/e-commerce
entre outros projetos.

Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:
e Conhecer Linguagens Back-End de Programacao para desenvolvimento de
aplicagdes web.
e Integrar essas linguagens com as linguagens de desenvolvimento front-end.
e Construir web sites dindmicos baseados em novas tecnologias. Aplicar
conceitos da Arquitetura Model-View-Controller.
e Utilizar camada de acesso a banco de dados.
e Conhecer frameworks de desenvolvimento front-end e back-end. Consumir
APls para interagir com sistemas externos.
e Compreender o funcionamento basico de um servidor de Internet.
e Aplicar versionamento e documentacao da aplicagao.
Ementa: Relacdo entre arquitetura de dados, arquitetura de informacdo em um
sistema web e arquitetura de sistema. Persisténcia de dados em sistemas web.
Ambientes virtuais e sistemas de construcdo de software aplicados ao
desenvolvimento web no que tange ao isolamento do ambiente de desenvolvimento,
obtengcao de dependéncias e automacéao de diferentes tarefas presentes no ciclo de
desenvolvimento. Tecnologias de persisténcia de dados incluindo frameworks para
mapeamento objeto-relacional aplicadas ao desenvolvimento de sistemas web.
Sistemas web com persisténcia de dados e chamadas assincronas. Paginas feitas
pelo Back-end. Coockies. Escopos de Memoria (Aplicagdo, Sessao). Criagdo de
aplicagbes Web que consumam APIs publicas e abertas. Hospedagem do sistema.
Controle de versionamento.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas.  Programagcdo em  pares, Gamificagcdo. Trabalhos
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Interdisciplinares, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela
CESU.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéo.
Trabalhos Interdisciplinares e Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital
do aluno.

Bibliografia Basica:

ALVES, W. P. Java para web: Desenvolvimento de aplicacdes. Sdo Paulo: Erica.
2015

ANDRADE S. S.; Aprenda Java Ee 8: Aplicacbes Para Web com Spring Mvc e
Hibernate. Sao Paulo: SENAI-SP, 2018.

BEAZLEY D.; JONES, B.K. Python Cookbook: Receitas para dominar Python. 3 ed.
Sao Paulo: Novatec, 2019.

CASTRO, E., HYSLOP, B. HTML5 e CSS3: Guia Pratico e Visual. Rio de Janeiro: Alta
Books. 2013.

CLARK, R., MURPHY, C., STUDHOME, O. Introdugcdao ao HTML5 e CSS3. Rio de
Janeiro: Alta Books. 2014.

DUCKETT, J. HTML e CSS: Projete e Construa Websites. Rio de Janeiro: Alta Books.
2016

KENNETH R., K.; SCHLUSSER, T. O Guia do Mochileiro Python: Melhores Praticas
Para Desenvolvimento. Sao Paulo: Novatec, 2017.

PEREIRA, C. R. Construindo APIs REST com Node.js. Sdo Paulo: Casa do Cddigo,
2016.

Bibliografia Complementar:

SMITH, B. JSON Basico: Conheca o formato de dados preferido da web. Sao Paulo:
Novatec, 2020.

MACIEL, F. M. B. Python e Django: Desenvolvimento web Moderno e agil. Rio de
Janeiro: Alta Books. 2020.

MELE, A. Aprenda Django 3 com Exemplos: Crie Aplicacdes web Profissionais em
Python, Comegando do Zero. Sdo Paulo: Novatec, 2020.

SOUZA, N. Bootstrap 4: Conheca a biblioteca front-end mais utilizada no mundo. Sao
Paulo: Casa do Cddigo. 2018.

STAUFFER, M. Desenvolvendo com Laravel: Um Framework Para a Construcdo de
Aplicativos PHP Modernos. Sao Paulo: Novatec, 2017.

SIGLA — MATEMATICA PARA COMPUTAGAO - PRESENCIAL — 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar principios de matematica e estatistica na solugcao de problemas complexos.
Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender o0s conceitos de fungbes racionais, trigonométricas,
exponencial e logaritmo, para utilizar no desenvolvimento de programas
computacionais.

e Conhecer e utilizar a teoria de conjuntos e subconjuntos no desenvolvimento
de banco de dados.

o Aplicar relagbes binarias, equivalentes e de ordem, para propor solugées em
aplicacdes e sistemas, no desenvolvimento dos algoritmos.
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Ementa: Légica matematica. Conjuntos. Combinatdria. Relagao. Fungdes. Conceitos
basicos de Grafos. Introducédo a Analise de Algoritmos. Recursividade. Relagbes de
Recorréncia. Relagdes e sua aplicacdo em Banco de Dados (Algebra Relacional).
Metodologia proposta: Aulas expositivas. Sala de aula invertida.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

GERSTING, J.L. Fundamentos Matematicos para a ciéncia da computagao:
Matematica Discreta e Suas Aplicacbes.7 ed. Sdo Paulo: LTC, 2016.

MENEZES, P.B. Matematica Discreta para Computacao e Informatica. Volume 16.
4 ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

Bibliografia Complementar:

SCHEINERMAN, E. Matematica Discreta: Uma introdugdo. 3 ed. Sao Paulo:
Cengage Learning, 2016.

STEIN, C. DRYSDALE.R.L., BOGART, K., Matematica Discreta para Ciéncias da
Computacgao. Sdo Paulo: Pearson Universidades, 2013

SIGLA - ENGENHARIA DE SOFTWARE Il - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Especificar os requisitos, projetar e documentar solugbes de software baseadas no
conhecimento apropriado de teorias, modelos e técnicas, observando as necessidades dos
projetos.
e Modelar e implantar processos de negécio, propor solugdes de Tl a fim de aumentar a
competitividade das organizagbes.
Competéncias Socioemocionais
Atuar com lideranga em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
o Evidenciar desinibigcdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:

Conhecer e aplicar padrdes ao processo de software.

Mapear modelos de representacao.

Empregar os diversos tipos de Arquitetura de Software.

Conhecer a aplicar padrées de documentacdo, integracdo de sistemas e
manutencao.

Ementa: Modelos de Processo de Desenvolvimento de Software (Espiral e
Prototipagem). Modelagem de Sistemas utilizando (UML). Modelagem de Processos
do Negdcio (BPMN). Técnicas de documentagéo e Definition of Done (DoD). Padrdes
de Projeto e Projeto de Arquitetura de Software. Conceitos de Testes de Software.
Implantagao de Software. Evolugao funcional e Manutengao corretiva de Software.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Sala de Aula Invertida. Estudo de Caso Real. Nesta disciplina o
professor € responsavel por desenvolver um projeto interdisciplinar integrando a
disciplina de Desenvolvimento Web Il e Banco de Dados Relacional, seguindo o
Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.

29



Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagdo. Analise da documentacdo do projeto
interdisciplinar.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliacao em pares. Analise da apresentacao
oral do projeto interdisciplinar e validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital
do aluno.

Bibliografia Basica:

PRESSMAN, Roger; MAXIM, Bruce. Engenharia de Software. 8 ed. Sao Paulo:
McGraw Hill Brasil, 2016.

SOMMERVILLE, lan. Engenharia De Software. 10 ed. Sdo Paulo: Pearson Brasil,

2019.

WAZLAWICK, R. S. Engenharia de Software: conceitos e praticas. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2013.

Bibliografia Complementar:

LENGHOLM JR. Hélio. Engenharia de Software na Pratica. Sdo Paulo: Novatec,

2010.

GUEDES, G. T. A. UML 2 - uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Novatec, 2011.
HIRAMA, K. Engenharia de Software: qualidade e produtividade com tecnologia. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2011.

PAULA FILHO, W. P. Engenharia de software. Rio de Janeiro: LTC, 2010.
PETERS, James. Engenharia de software: Teoria e pratica. Rio de Janeiro: Campus,

2001.

SBROCCO, J. H. T. C.; MACEDO, P. C. Metodologias Ageis: Engenharia de
Software sob medida. Sdo Paulo: Erica, 2012.
TSUI, F.; KARAM, O. Fundamentos de Engenharia de Software. S0 Paulo: LTC,

2013.

SIGLA - BANCO DE DADOS - RELACIONAL - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

Desenvolver projetos de Banco de Dados utilizando diferentes abordagens de modelagem e
implementacgéao a fim de garantir a qualidade dos dados.

Utilizar adequadamente as técnicas de armazenamento e tratamento de dados estruturados,
visando qualidade, manutengéo e seguranga;

Utilizar adequadamente os principios de armazenamento e tratamento de dados a fim de
suportar a recuperagao de dados utilizados em aplicagdes.

Competéncias Socioemocionais

Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de situacdes-problema.

Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.

Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.

Contribuir para o alcance de objetivos comuns.

Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:

Aplicar normalizagdo para implementagdo de Banco de Dados, utilizando
adequadamente os conceitos de linguagem de definicdo, manipulagdo e
consulta de dados.

Implementar Stored procedures e Gatilhos (triggers), para solugbes de
problemas em sistemas.
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e |dentificar as caracteristicas de recuperagédo apos falha e de seguranga dos
SGBDs.

Ementa: Projeto e implementacdo de banco de dados relacionais. Consultas
complexas com agrupamentos e subconsultas. Implementacdo de restricbes de
integridade. Criagcdo de consultas utilizando visdes. Aspectos de programagdo em
ambiente de banco de dados com procedimentos armazenados, gatilhos e fungdes.
Copia de seguranca e restauragdo de bancos de dados. Estruturas de indices.
Processamento e otimizagcdo de consultas. Processamento de transacdes e controle
de concorréncia. Recuperagédo de falhas. Novas tecnologias aplicadas a banco de
dados.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo, Estudo de Caso Real. Trabalhos Interdisciplinares
desenvolvidos, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para Pratica. Anadlise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliacao.
Avaliagcdo Somativa: Provas. Projetos. Trabalhos Interdisciplinares em pares e
Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital do aluno.
Bibliografia Basica:
DATE, C. J. Introducgao a sistemas de bancos de dados. Rio de Janeiro, Elsevier:
Campus, 2004.
ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Sistemas de Banco de Dados. 7 ed. Sdo Paulo:
Pearson, 2018.
SILBERSCHATZ, A.; SUNDARSHAN, S.; KORTH, H. F. Sistema de banco de
dados. Rio de Janeiro: Elsevier Brasil, 2016.
Bibliografia Complementar:
BEAULIEU, A. Aprendendo SQL. Sao Paulo: Novatec, 2010.
GILLENSON, M. L. Fundamentos de Sistemas de Geréncia de Banco de Dados.
Rio de Janeiro: LTC, 2006.
MACHADO, F. N. R. Banco de Dados: Projeto e Implementagdo. Sdo Paulo: Erica,
2005.
OTEY, M; OTEY, D. Microsoft SQL Server 2005: Guia do Desenvolvedor. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2007.
RAMAKRISHNAN, R.; GEHRKE, J. Sistemas de Gerenciamento de Bancos de
Dados. 3 ed. Porto Alegre: Bookman, 2008.
ROB, P; CORONEL, C. Sistemas de Banco de Dados: Projeto, Implementacéo e
Gerenciamento. 8 ed. Sdo Paulo: Cencage Learning, 2011.
TEOREY, T; LIGHTSTONE, S; NADEAU, T. Projeto e Modelagem de Bancos de
Dados. S&o Paulo: Campus, 2006.

SIGLA - ESTRUTURA DE DADOS - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Empregar estruturas de dados adequadas para o desenvolvimento de software para atender
a diversidade de projetos e plataformas.

Competéncias Socioemocionais

e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:
e Entender e criar algoritmos de nivel ndo-elementar.
e Compreender e utilizar estruturas de dados lineares na resolugao de
problemas.

31



e Compreender e simular o funcionamento de algoritmos de ordenagao.

e Entender e criar aplicagbes de busca sequencial e busca binaria.

e Ultilizar as técnicas de resolugédo de problemas no desenvolvimento de

programas.

Ementa: Alocagao dinamica e ponteiros; Arquivos; Introdugédo a notagao assintética;
Tipos abstratos de dados: conceitos, operacdes, representagcdes, manipulacao, listas,
pilhas e filas. Estruturas de representacdo de grafos (matriz de adjacéncia e de
incidéncia). Estruturas para representacdo de arvores. Arvores binarias e suas
aplicagdes.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacéao
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
ASCENCIO, A. F. G. Estruturas de Dados. Sdo Paulo: Pearson Brasil, 2011.
EDELWEISS, N; GALANTE, R. Estruturas de Dados. Porto Alegre: Bookman, 2009
PEREIRA, S. L. Estruturas de dados fundamentais: Conceitos e Aplicagdes. Sao
Paulo: Erica, 2009.
Bibliografia Complementar:
CORMEN, T. H. et al. Algoritmos. Rio de Janeiro: Campus, 2012.
EDELWEISS, N.; GALANTE, R. Estruturas de Dados. Série: Livros Didaticos
Informatica UFRGS. Volume 18. Porto Alegre: Bookman. 2008.
GOODRICH, M. T.; TAMASSIA, R. Estruturas de Dados & Algoritmos em Java. 5
ed. Porto Alegre: Bookman. 2013.
KOFFMANN, E. B. Objetos, abstracao, estrutura de dados e projeto. Rio de
Janeiro: LTC, 2008.
PUGA, S.; RISSETTI, G. Légica de Programacao e Estruturas de Dados. 3 ed. Sdo
Paulo: Pearson, 2016.
TENENBAUM, A. M.; LANGSAM, Y.; AUGENSTEIN, M. J. Estruturas de Dados
Usando C. Sao Paulo: Pearson,1995.

11.3 Terceiro Semestre

i . : _ Aulas Semestrais Total de Aulas
Periodo Sigla Relagiao de Componentes Modalidade N [ —— g?r:g::‘a_ Semestrais
0000 [Técnica de Programacéo Il Presencial - 80 - 80
0000 [Desenvolvimento Web Il Presencial - 80 - 80
o 0000 |Algebra Linear Presencial 80 - - 80
§ 0000 [Gestdo Agil de Projetos de Software Presencial - 80 - 80
§ 0000 [Banco de Dados - N&o relacional Presencial - 80 - 80
& 0000 (Interagdo Humano Computador Presencial - 40 - 40
0000 (Inglés | Presencial 40 - - 40
Total de aulas semestrais 120 360 - 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os
componentes deste semestre
e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagéo e redacao técnica).
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Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construgédo de relacionamentos profissionais.

Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunstancias do ambiente

ou diante de argumentos consistentes.

e Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao

(TICs).

SIGLA — TECNICA DE PROGRAMAGAO Il - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Empregar linguagens de Programacao Orientada a Objetos e utilizar Padrées de Projetos no
desenvolvimento de aplicagdes.
Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.
Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas

Objetivos de Aprendizagem:
e Ultilizar linguagem de programacao orientada a objetos aplicando conceitos de
Padrdes de Projetos;
e Aplicar no desenvolvimento do coédigo padrdes de criagdo responsaveis por
abstrair a construgao dos objetos;
e Empregar padrdes estruturais com o objetivo de realizar o relacionamento entre
as entidades para facilitar o design do sistema/aplicagao;
e Ultilizar padrées comportamentais que tem como principal responsabilidade
facilitar a comunicagao entre os objetos;
e Aplicar versionamento e documentacao da aplicagao.
Ementa: Padrées de projeto Orientados a Objetos. Padroes Fundamentais GoF.
Padrées arquiteturais: Model View Controller (MVC), Model-View-ViewModel (MVVM)
e Model View Presenter (MVP). Desenvolvimento utilizando banco de dados para
adicionar, apagar, atualizar e pesquisar. Persisténcia de dados utilizando frameworks.
de interface grafica. Desenvolvimento Dirigido a Testes (TDD). Controle de
versionamento.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
GAMMA, E. et al. Padroes de Projetos: Solugcbes Reutilizaveis de Software
Orientados a Objetos. Porto Alegre: Bookman, 2015
FREEMAN, E.; FREEMAN E. Use a Cabeca! Padrées de Projetos. 2 ed. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2007.
KENT, B. TDD - Desenvolvimento Guiado Por Testes. Porto Alegre: Bookman,2010.
SANDERS, W. Aprendendo Padrdes de Projeto em PHP: Programagao Orientada
a Objetos Para Projetos Dindmicos. Sao Paulo: Novatec, 2013.
Bibliografia Complementar:
EVANS, E. DOMAIN-DRIVEN DESIGN. Rio de Janeiro: Alta Books, 2020.
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FEATHERS, M. C. Trabalho Eficaz Com Cdédigo Legado. Porto Alegre: Bookman,
2013.

GIRIDHAR, C. Aprendendo Padroes de Projeto em Python: Tire Proveito da
Eficacia dos Padrbes de Projeto (design Patterns) em Python Para Resolver
Problemas do Mundo Real em Arquitetura e Design de Software. Sao Paulo:
Novatec,2016.

GUERRA, E. Design Patterns com Java: Projeto Orientado a Objetos guiado por
Padrbes. Sdo Paulo: Casa do Cdédigo. 2014.

SIGLA — DESENVOLVIMENTO WEB Ill - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar linguagens de programagéo back-end e raciocinio l6gico adequados para resolugao
de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.
e Aplicar técnicas de Search Engine Optimization, conjunto de estratégias e métodos para
melhorar o posicionamento de paginas da Internet nos mecanismos de buscas.
¢ Implantar de sistemas nas diversas infraestruturas de Redes de Computadores, buscando a
melhor performance.

Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de situagdes-problema.
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas

Objetivos de Aprendizagem:
e Conhecer Linguagens Back-End de Programacao para desenvolvimento de
aplicagdes web.
e Integrar essas linguagens com as linguagens de desenvolvimento front-end.
e Construir web sites dindmicos baseados em novas tecnologias. Aplicar
conceitos da Arquitetura Model-View-Controller.
e Utilizar camada de acesso a banco de dados.
e Conhecer frameworks de desenvolvimento Front-end e Back-end. Consumir
APls para interagir com sistemas externos.
e Compreender o funcionamento basico de um servidor de Internet.
e Aplicar versionamento e documentacao da aplicagao.
Ementa: Framework para desenvolvimento front-end e back-end. Arquiteturas de
sistemas web tais como modelo-visao-controlador (MVC), modelo visdo e gabarito
Model-View-Template (MVT) arquitetura orientada a servicos Service Oriented
Architecture (SOA), microsservigos, aplicagbes web de pagina unica Single Page
Applications (SPA). Persisténcia de dados utilizando bancos de dados n&o relacionais,
tais como orientados a documentos, orientados a objetos. Criagdo e publicagcado de
APls. Técnicas e Ferramentas para otimizagdo de sites de buscas (SEO).
Desenvolvimento Dirigido a testes (TDD). Testes de sistemas e servigos web. Controle
de versionamento.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliacio.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacgéo
e Trabalhos Interdisciplinares.
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Bibliografia Basica:

FOWLER, S. Microsservigos Prontos Para a Produgdo: Construindo Sistemas
Padronizados em uma Organizagao de Engenharia de Software. Sdo Paulo: Novatec,
2017.

MELE, A. Aprenda Django 3 com Exemplos: Crie Aplicacdes web Profissionais em
Python, Comecgando do Zero. Sdo Paulo: Novatec, 2020.

PERCIVAL, H. J. W. TDD com Python: Siga o Bode dos Testes: Usando Django,
Selenium e JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2017.

POWERS, S. Aprendendo Node: Usando JavaScript no Servidor. Sdo Paulo:
Novatec, 2017.

Bibliografia Complementar:

BROWN, E. Programag¢ao web com Node e Express: Beneficiando-se da Stack
JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2020.

DUCKETT, J. JAVASCRIPT e JQUERY: Desenvolvimento de Interfaces Web
Interativas. Editora Alta Books. 2016

IHRIG, C. J. Pro Node.Js para Desenvolvedores. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna.
2014.

SHENOQY, A.; PRABHU A. Introdugdo ao SEO: Seu Guia Rapido as Praticas
Eficientes de SEO. Sao Paulo: Novatec, 2016.

SIGLA — ALGEBRA LINEAR- PRESENCIAL- 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
o Aplicar conceitos de algebra no desenvolvimento de aplicagdes e sistemas.
Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:

e Conhecer e utilizar vetores, espacos vetoriais, transformacdes lineares,
sistemas de equacgdes lineares e matrizes, para a aprimorar as técnicas de
desenvolvimento de algoritmos para Inteligéncia Artificial, e a analise e
desempenho de Rede de Computadores.

e Conhecer e empregar os conceitos de matrizes para uma melhor eficiéncia em
tempo de processamento, no desenvolvimento de programas.

e Criar modelos matematicos para solugdes de problemas.

Ementa: Vetores, Espagos Vetoriais, Transformagdes Lineares, Matrizes,
Determinantes, Dependéncia Linear, Autovalores e Autovetores, Diagonalizagao.
Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados em
problemas reais, Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos. Utilizagcéo
Ambientes de Virtualizagao e sala de aula invertida.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Anadlise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagdo. Apresentacédo de Projetos, por meio de Pitch
para entregas intermediarias.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentacdo de Projetos, por meio de Pitch
para a entrega final uma apresentacédo dos resultados obtidos. Validagao do projeto
Inclusdo do resultado no Portfélio Digital do aluno. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
ANTON H., RORRES, C., Algebra Linear com Aplicagdes. 10 ed. Porto Alegre:
Bookman, 2012.
FRANCO, N., Algebra Linear. Sdo Paulo:Pearson, 2017.
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STEINBRUCH, A., WINTERLE, P. Algebra Linear. Séo Paulo: Pearson, 1995.
Bibliografia Complementar:

GRUS, J., Data Science do Zero: Primeiras Regras com o Python. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2019.

LIPSCHUTZ, S., LIPSON, M., Algebra Linear. Porto Alegre: Bookman, 2011.
SANTOS, R.F.V., Algebra Linear com Python: Aprenda na pratica os principais
conceitos; Série: Cientistas de Dados. [S.|.: s.n.], 2018

TAKAHASHI, S., Guia Manga algebra linear. Sdo Paulo: Novatec, 2012.

SIGLA - GESTAO AGIL DE PROJETOS DE SOFTWARE - PRESENCIAL - 80
Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Gerenciar projetos de sistemas de informagdo quanto aos objetivos, custos, recursos,
€sCcopo, riscos e prazos.

e Empreender, exercer a lideranga, identificar oportunidades de mudancas e projetar solugdes
inovadoras baseadas em tecnologias da informagéo nas organizacges.

Competéncias Socioemocionais
Atuar com lideranga em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar capacidade de analise, negociacdo e tomada de deciséo.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.
Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.
Responder com empatia a emocgdes e necessidades manifestadas por outras pessoas.

Objetivos de Aprendizagem:

e Conhecer e aplicar conceitos, técnicas e ferramentas para revisar e aprimorar

0os modelos e processos de gestdo de projetos de software.
e Empregar no gerenciamento de projetos de software as melhores praticas
ageis.

Ementa: Visdo geral sobre o gerenciamento tradicional de projetos versus
metodologia agil de projetos. Introdugcdo aos métodos ageis, principios, valores e
filosofia. O manifesto Agil. Principais métodos ageis. Principios e praticas ageis para
gestao de projetos de desenvolvimento de software. Praticas de gerenciamento agil
de projetos (engajamento das partes interessadas, geréncia da equipe, planejamento
adaptativo, deteccao e resolugao de problemas e melhoria continua). Papéis e
responsabilidades equipes ageis. Gestdo de Performance e Gestdo de Times Ageis.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagao, Sala de Aula Invertida, Estudo de Caso Real. Nesta
disciplina o professor & responsavel por desenvolver um projeto interdisciplinar
integrando a disciplina de Desenvolvimento Web IIl e Banco de Dados N&o Relacional
e Interagdo Humano computador, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares
expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao. Apresentacao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas intermediarias.
Avaliacdo Somativa: Provas, Projetos, Avaliacio em pares e Trabalhos
Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital do aluno.
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Bibliografia Basica:

AMARAL, D. C. et al. Gerenciamento Agil de Projetos: aplicagbes em produtos
inovadores. S&do Paulo: Saraiva, 2011.

CRUZ, F. PMO Agil: Escritério Agil de Gerenciamento de Projetos. Sdo Paulo:
BRASPORT, 2016

CRUZ, F. SCRUM e Agile em Projetos Guia Completo: conquiste sua certificagéo e
aprenda a usar métodos ageis no seu dia a dia. 2 ed. Sao Paulo: Brasport, 2018.
CRUZ, F. Scrum e PMBOK unidos no Gerenciamento de Projetos. Sdo Paulo:
Brasport, 2013.

PMI. Guia de Pratica Agil. EUA: Project Management Institute, 2018.

PMI. Um Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos (Guia PMBoK).
6 ed. EUA: Project Management Institute, 2018.

Bibliografia Complementar:

KERZNER, H. Gerenciamento de Projetos: Uma Abordagem Sistémica para
Planejamento, Programacgao e Controle. 10 ed. Sao Paulo: Blucher, 2011:

KNIBERG, S., M. Kanban and Scrum obtendo o melhor de ambos. USA: C4Media
Inc,2009.

SUTHERLAND, J. J. Scrum: guia pratico, Sextante, Rio de Janeiro, 2020.

VALLE, André B. do et al. Fundamentos de gerenciamento de projetos. 3 ed. Rio
de Janeiro: FGV, 2014.

SIGLA - BANCO DE DADOS NAO RELACIONAL — PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Desenvolver projetos de Banco de Dados utilizando diferentes abordagens de modelagem e
implementacéo a fim de garantir a qualidade dos dados.
e Utilizar adequadamente as técnicas de armazenamento e tratamento de dados néo-
estruturados, visando qualidade, manutencao e seguranca;
e Utilizar adequadamente os principios de armazenamento e tratamento de dados a fim de
suportar a recuperagéo de dados utilizados em aplicacgoes.
Competéncias Socioemocionais
Agir com pensamento critico voltado a resolucao de situagcdes-problema.
Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
e Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

Objetivos de Aprendizagem:

e Caracterizar o Banco de Dados Relacional e Nao Relacional, de acordo com a
especificagao do projeto.
Utilizar Banco de Dados Nao Relacional.
Utilizar Sistemas de Banco de Dados paralelos e distribuidos.
Compreender os conceitos de Data Warehouse e mineracédo de dados.

¢ |dentificar métodos seguros para gerenciamento do Banco de Dados.
Ementa: Dados estruturados e nao estruturados. Arquitetura de Banco de Dados N&o
Convencionais. Introducdo aos conceitos de Data Warehouse. Estudo sobre os
conceitos de aplicagbes nao-convencionais. Modelagem NoSQL: Definicdes e
Motivacédo. Estudos das categorias de Bancos de Dados NoSQL: chave-valor,
orientados a documentos, orientados a colunas e orientados a grafos. Projeto Légico

37



do Banco de Dados N&o-Relacional. Implementagdes praticas das principais
categorias de Bancos de Dados NoSQL.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo, Estudo de Caso Real.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusao no Portfélio Digital do aluno.
Bibliografia Basica:

BOAGLIO, Fernando. MongoDB: Construa novas aplicagdes com novas tecnologias.
Sao Paulo: Casa do Cadigo, 2015.

ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Sistemas de Banco de Dados: Fundamentos e
Aplicagbes. 7ed. Sdo Paulo: Pearson, 2019.

SADALAGE, P.; FOWLER, M. Nosql Essencial: Um Guia Conciso Para o Mundo
Emergente da Persisténcia Poliglota. Sdo Paulo: Novatec, 2013.

SINGH, Harry. Data Warehouse: conceitos, tecnologias, implementagdo e
gerenciamento. Sdo Paulo: Makron Books, 2001.

Bibliografia Complementar:

FAROULT, Stephane. Refatorando Aplicativos SQL. Rio de Janeiro: Alta Books,
2009.

PANIZ, D. NoSQL: Como armazenar os dados de uma aplicagdo moderna. Casa do
Cddigo, 2016.

SOUZA, M. Desvendando o Mongodb. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2015.

SIGLA — INTERAGAO HUMANO COMPUTADOR — PRESENCIAL — 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar métricas de usabilidade e elaborar avaliagdes Heuristicas e Inspe¢ao Semidtica.
o Implementar sistemas interativos utilizando os métodos e técnicas da Interagcdo Humano
Computador para Desktop, Web, Tablet, Smartphone e para Internet das Coisas (loT).
Competéncias Socioemocionais
e Responder com empatia a emocgdes e necessidades manifestadas por outras pessoas.

Objetivos de Aprendizagem:
e Conhecer a aplicar conceitos, modelos e técnicas de Interacdo Humano
Computador.
e Projetar e avaliar sistemas computacionais interativos utilizando os principios
de usabilidade e acessibilidade.
e Conhecer e avaliar as implicagdes da fisiologia, psicologia e cogni¢gdo na
interatividade dos sistemas computacionais.
e Aplicar os conceitos da Engenharia Semiética no desenvolvimento e avaliagao
de sistemas.
e Criar sistemas que oferecam acessibilidade.
e Conhecer e utilizar técnicas de desenvolvimento de interfaces centradas no
usuario
Ementa: Interface, Interacdo e Affordance; Usabilidade, Acessibilidade e
Comunicabilidade; Arquitetura da Informacao. Identificagdo das necessidades dos
usuarios e requisitos de IHC. Projeto e prototipacédo (Baixa, média e alta fidelidade):
recomendagdes, modelos e notagdes de design. Avaliagado Heuristica. Avaliagao de
Comunicabilidade. Inspecao Semidtica. Teste de Usabilidade.
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Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Design Thinking. Aprendizagem Baseada
em Projetos/Problemas. Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos.
Gamificacao, Estudo de Caso Real.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugido de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliacéo

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliacio em pares e Trabalhos
Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital do aluno.
Bibliografia Basica:

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

BENYON, D. Interagdo Humano Computador. 2 ed. S&o Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2011.

CAMARGO, L. S. A.; VIDOTTI, S. A. B. G. Arquitetura da informag¢ao: uma
abordagem pratica para o tratamento de conteudo e interfaces em ambientes
informacionais digitais. Rio de Janeiro, Altas Books 2019.

CYBIS, W.; BETIOL, A. H. e FAUST, R. Ergonomia e Usabilidade: Conhecimentos,
Métodos e Aplicacdes. 2 ed. Sao Paulo: Novatec, 2010.

Bibliografia Complementar:

LOWDERMILK, T. Design Centrado no Usuario: um guia para o desenvolvimento
de aplicativos amigaveis. Sao Paulo: Novatec, 2013.

MELO, A.; ABELHEIRA, R. Design Thinking e Thinking Design: Metodologia,
ferramentas e uma reflexdo sobre o tema. Sao Paulo: Novatec, 2015.

MEW, k. Aprendendo Material Design: domine o Material Design e crie Interfaces
bonitas e animadas para aplicativos moveis e web. Sao Paulo, Novatec,2016.
NIELSEN, J.; BUDIU, R. Usabilidade Mével. Sao Paulo: Campus, 2013.

SIGLA — INGLES | - PRESENCIAL - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Desenvolver comunicagdo interpessoal, compreensao e interpretacdo elementar em
situagdes familiares cotidianas e profissionais que envolvam expressao de ideias,
negociagao, analise e elaboracdo de documentos, graficos, diagramas e simbolos em inglés.

Competéncias Socioemocionais

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia

técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados

(documentagéo e redacgao técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construgédo de relacionamentos profissionais.

Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de adogdao comportamental segundo as circunstancias do ambiente

ou diante de argumentos consistentes

e Evidenciar capacidade de ado¢cdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao
(TICs).

Objetivos de Aprendizagem:
e Compreender e produzir textos simples orais e escritos de relevancia para a
atuacao profissional.
e Apresentar-se e fornecer informacdes pessoais e coorporativas, descrever
areas de atuagao de empresas. Anotar horarios, datas e locais.
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e Reconhecer a entoagao e o uso dos diferentes fonemas da lingua.
e Fazer uso de estratégias de leitura e de compreensao oral para entender o
assunto tratado em textos orais e escritos da sua area de atuacéo.

Ementa: Introducdo as habilidades de compreensao e producéo oral e escrita por
meio de funcdes comunicativas e estruturas simples da lingua. Enfase nas habilidades
comunicativas necessarias para o desenvolvimento de tarefas relacionadas a atuagao
profissional.
Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Dramatizagdo (role-play).
Atividades em pares/grupos. Gamificagao
Instrumentos de avaliagao: Avaliagdo Diagndstica (nivelamento)
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica e produgao oral e escrita ao longo do
curso (com feedback e plano de agdes)
Avaliagcdo Somativa: Provas ou trabalhos em grupo que avaliem tanto a escrita e
leitura, quanto a oralidade e compreensao auditiva
Bibliografia Basica:
HUGES, John et al. Business Result: Elementary. Student Book Pack. Oxford:
New York: Oxford University Press, 2017.
IBBOTSON, Mark; STEPHENS, Bryan. Business Start-up: Student Book 1.
Cambridge: Cambridge University Press, 2015.
OXENDEN, Clive; LATHAM-KOENIG, Christina. American English File: Student’s
Book 1. New York, NY: Oxford University Press, 2018.
Bibliografia Complementar:
CARTER, Ronald.; NUNAN, David. Teaching English to Speakers of other
languages. Cambridge: Cambridge University Press, 2015.
CLARKE, Simon. In Company 3.0 Elementary Level Student’s Book Pack. London,
MacMillan Publishers Ltd, 2015.
LONGMAN. Dicionario Longman Escolar para Estudantes Brasileiros. Portugués-
Inglés/Inglés-Portugués com CD-Rom. 22 Edicado: Atualizado com as novas regras de
Ortografia. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009.
MURPHY, Raymond. Essential Grammar in Use CD-Rom with answers. Fourth
Edition. Cambridge, 2015.

11.4 Quarto Semestre

Aulas Semestrais Total de Aul
Periodo | Sigla Relagdo de Componentes Modalidade R GENCD /RS
Sala de Aula | Laboratério ) rais
Sincrona
0000 |Integracéo e entrega Continua Presencial - 80 - 80
0000 [Laboratério de Desenvolvimento Web| Presencial - 80 - 80
° 0000 (Internet das Coisas e Aplicagdes Presencial - 80 - 80
2 | oooo [Programacdo para Dispositivos Presencial ; 80 - 80
£ Moveis |

03 0000 |[Estatistica Aplicada Presencial 40 40 - 80
¥ 0000 [Experiéncia do Usuario Presencial - 40 - 40
Inglés Il Presencial 40 - - 40
Total de aulas semestrais 80 400 - 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os
componentes deste semestre

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagao e redacgéo técnica).

e Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

e Demonstrar capacidade e interesse na construcio de relacionamentos profissionais.
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e Demonstrar ética profissional.

e Evidenciar capacidade de ado¢gdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes.

e Evidenciar capacidade de ado¢gdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao
(TICs).

SIGLA — INTEGRAGAO E ENTREGA CONTINUA — PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Planejar a melhor estratégia para documentacao e versionamento dos softwares, aplicando
as melhores praticas do mercado para garantir a integracao e entrega continuas de software.

Competéncias Socioemocionais

e Agir com pensamento critico voltado a resolucéo de situa¢des-problema.
e Demonstrar tendéncia a ajustar situacdes e estabelecer acordos.

Objetivos de Aprendizagem:
e Conhecer e aplicar conceitos, praticas e padrdes relacionados a integragao e
entrega continua.
e Compreender a relagao entre testes e integragao continua.
e Avaliar as vantagens e desvantagens da integragdo e entrega continua no
desenvolvimento.
e Criar e avaliar graficos.
e Empregar técnicas de monitoramento de infraestrutura e logs da aplicagao.
Selecionar e avaliar ferramentas para integragéo e entrega continua.
e Conhecer e empregar ferramentas e infraestrutura do ambiente integrado
(Containers e Docker).
Ementa: Conceitos de Integracdo e entrega continua de software. Gerencia de
Configuragédo. Ferramentas de integragdo e entrega continua de software. Pipeline:
para construgao de aplicagdes, para verificagdo da qualidade do cddigo, configuragao
dos requisitos). Scripts de compilagao e implantagdo. Controle de versdo avangado.
Ferramentas de versionamento de cdédigo. Estagios de COMMIT. Testes
automatizados. Implantagdo de entrega de versdes de aplicagdes. Gerencia de
Dados. Gerenciamento de Componentes e dependéncias. Gerenciamento da entrega
continua.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Sala de Aula Invertida, Estudo de Caso Real. Utilizagao
Ambientes de Virtualizacgao.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
HUMBLE J; PRIKLANDNICKI R. Entrega Continua: Como Entregar Software de
Forma Rapida e Confiavel. Sdo Paulo: Bookman, 2013.
MUNIZ, A.; et al. Jornada DevOps: Unindo Cultura Agil, Lean e Tecnologia Para
Entrega de Software Com Qualidade. Sdo Paulo: Brasport, 2019.
SATO D. DevOps na pratica: entrega de software confiavel e automatizada. Sao
Paulo: Casa do Cadigo, 2014.
SILVA, R. Entrega continua em Android: Como automatizar a distribuicao de apps.
Sao Paulo: Casa do Cadigo, 2016.
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Bibliografia Complementar:

ARUNDEL, J. DOMINGUS, J. DevOps nativo de nuvem com Kubernetes. Sao
Paulo: Novatec, 2019.

MORAES, G. Caixa de Ferramentas DevOps: Um guia para construcao,
administragao e arquitetura de sistemas modernos. Sdo Paulo: Casa do Cddigo, 2015.
PIRES, A.; MILITAO, J. Integragdo Continua com Jenkins. Sdo Paulo: Casa do
Cadigo, 2019.

VITALINO, J. F. N.; CASTRO, M. A. N. Descomplicando o Docker. 2 ed. Sao Paulo:
Brasport, 2018.

SILVERMAN, R. E. Git: guia pratico. Sao Paulo: Novatec, 2019.

SIGLA - LABORATORIO DE DESENVOLVIMENTO WEB - PRESENCIAL - 80
Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Empreender, exercer a liderancga, identificar oportunidades de mudancas e projetar solugdes
inovadoras baseadas em tecnologias da informag&o nas organizaces.

e Todas as competéncias desenvolvidas, do primeiro ao quarto semestres, poderdao ser
associadas no desenvolvimento do projeto desta disciplina.

Competéncias Socioemocionais
Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situacdes-problema.
Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
e Demonstrar tendéncia a ajustar situacdes e estabelecer acordos.
o Evidenciar desinibigcdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:
o Ultilizar frameworks de desenvolvimento front-end e back-end alinhados com as
linguagens de programacéo no desenvolvimento web.
Criar APIs para interagir com sistemas externos.
Gerenciar dependéncias.
Utilizar Métricas e analises de aplicagdes Web.
Otimizar sites para buscas (SEO). Ferramentas de Web Analytics.
Aplicar aspectos de seguranga, cookies, autenticagdo HTTP, upload,
download, arquivos remotos.

e Criar conexdes de bancos de dados persistentes, versionamento e
documentagéao da aplicagao, buscando atender as boas praticas da engenharia
de software.

Ementa: Elaboragdo de um projeto, empregando metodologia &gl no o
desenvolvimento de um sistema web, empregando linguagens de programacao e
frameworks para Front-End e Back-End, com layout responsivo, persisténcia de
dados, consumindo APls publicas e privadas. Utilizagao de containers para isolamento
de sistemas web em producgao. Diferentes tipos de servidores web e seu impacto na
construcdo dos sistemas. Isolamento das diferentes partes da aplicagdo web
utilizando tecnologias de virtualizagéo e/ou containers. Arquitetura de sistemas web
escalaveis. Segurancga nos diferentes niveis de uma aplicacdo web: embaralhamento
de codigo, comunicagao utilizando protocolos seguros, arquitetura segura, criptografia
de arquivos e de configuracdo e dados em banco de dados. Praticas de integracao e
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entrega continua aplicadas ao desenvolvimento web. Aplicagao de boas praticas de
Interagdo Humano Computador e Experiencia do Usuario. Desenvolvimento Dirigido
a Testes (TTD).

Metodologia proposta: Aprendizagem Baseada em Projetos/Problemas/Desafios.
Emprego de metodologia agil para gestao de projetos. Nesta disciplina o professor é
responsavel por desenvolver um projeto integrando as disciplinas do primeiro ao
quarto semestre, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela
CESU.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares. Validagao do projeto para inclusdo no Portfélio Digital
do aluno.

Bibliografia Basica:

BROWN, E. Programagcdo web com Node e Express: Beneficiando-se da stack
JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2020.

DUCKETT, J. JAVASCRIPT e JQUERY: Desenvolvimento de Interfaces Web
Interativas. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016

FOWLER, S. Microsservigos Prontos Para a Produgdo: Construindo Sistemas
Padronizados em uma Organizagao de Engenharia de Software. Sdo Paulo: Novatec,
2017.

LOWDERMILK, T. Design Centrado no Usuario: um guia para o desenvolvimento
de aplicativos amigaveis. Sao Paulo: Novatec, 2013.

PERCIVAL, H. J. W. TDD com Python: Siga o Bode dos Testes: Usando Django,
Selenium e JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2017.

DUCKETT, J. HTML e CSS: Projete e Construa Websites. Rio de Janeiro: Alta Books.
2016

CRUZ, F. SCRUM e Agile em Projetos Guia Completo: conquiste sua certificagcéo e
aprenda a usar métodos ageis no seu dia a dia. 2 ed. Sdo Paulo: Brasport, 2018.
Bibliografia Complementar:

HUMBLE, J.; FARLEY, D. Entrega Continua: Como Entregar Software de Forma
Rapida e Confiavel. Porto Alegre: Bookman, 2014.

MUELLER, J. P. Seguranga Para Desenvolvedores web: Usando JavaScript, HTML
e CSS. Sao Paulo: Novatec, 2016.

SILVERMAN, R. E. Git: guia pratico. Sdo Paulo: Novatec, 2019.

VITALINO, J. F. N; CASTRO, M. A. N. Descomplicando o Docker. 2 ed. Sdo Paulo,
BRASPORT, 2018.

SIGLA —-INTERNET DAS COISAS E APLICAGOES - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

cenario de Internet das Coisas.

para Desktop, Web, Tablet, Smartphone e para Internet das Coisas (loT).

e Desenvolver objetos inteligentes, com capacidade de interacdo entre diversas tecnologias e compor o

¢ Implementar sistemas interativos, utilizando os métodos e técnicas da Interacdo Humano Computador

Competéncias Socioemocionais

e Agir com pensamento critico voltado a resolucéo de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:
e Analisar projetos para aplicar conceitos de |oT melhorando a interagdo em
cenarios.
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¢ Identificar Sistemas Operacionais e Protocolos para aplicagdes em Internet das
Coisas.

e Desenvolver aplicagdes para sensores e tags, com foco em WSNs, com
capacidade de se comunicarem e compartilharem informacdes de maneiras
independentes.

Ementa: Introdugdo, arquitetura e conceitos para desenvolvimento loT. Ambiente de
desenvolvimento. Entradas e saidas digitais e modulagdo por largura de pulso.
Sensores analdgicos e digitais. Acionamento de sensores e atuadores. Barramentos,
interface com telas, comunicacdo sem fio, persisténcia de dados, conexdo com
protocolos de comunicacéo. Implementacédo e uso de dashboard para consolidagao
de dados.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos.
Gamificacao, Sala de Aula Invertida, Estudo de Caso Real. Utilizagao de simuladores
e ambientes virtuais.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

JEREMY, B., Explorando o Arduino: Técnicas e ferramentas para magicas de
engenharia, Rio de Janeiro: Alta Books, 2016

MAGRANI, Eduardo. A Internet das Coisas. Rio de Janeiro: FGV, 2018.

SILVA, J. S.; SILVA, BOAVIDA, F. Redes de Sensores SemF. Editora FCA. 2016.
Bibliografia Complementar:

BATRINU, C. Projetos de Automacgdo Residencial com ESP8266: Aproveite a
Poténcia Deste Minusculo Chip Wi-Fi Para Construir Incriveis Projetos de Casas
Inteligentes. S&o Paulo: Novatec, 2018.

JEREMY, B., Explorando o Arduino: Técnicas e ferramentas para magicas de
engenharia. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016

McKINNEY, W. Python Para Analise de Dados: Tratamento de Dados com Pandas,
NumPy e IPython. Sdo Paulo: Novatec, 2018.

MCROBERTS, M. Arduino Basico. Sdo Paulo, Novatec, 2015.

OLIVEIRA, S. Internet das Coisas com ESP8266, Arduino e Raspberry Pi. Séao
Paulo: Novatec, 2017.

ZANETTI, H.A.P.; OLIVEIRA, C.L.V. Projetos com Python e Arduino: Como
Desenvolver Projetos Praticos de Eletrénica, Automacao e loT. Sdo Paulo: Editora
Erica, 2020.

SIGLA - PROGRAMA(;AO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS | - PRESENCIAL - 80
Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

¢ Avaliar as abordagens de desenvolvimento hibrido, multiplataforma ou nativo e selecionar a melhor
abordagem para atender a necessidade do cliente.

e Utilizar linguagens de programacao para dispositivos méveis e raciocinio l6gico adequados para
resolugdo de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.

Competéncias Socioemocionais

e Atuar com lideranga em fungéo dos contextos do trabalho.
e Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
e Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
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e Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.

Demonstrar capacidade de lidar com situa¢des novas.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

Demonstrar tendéncia a ajustar situacdes e estabelecer acordos.

Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.
Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:

e Conhecer os fundamentos de desenvolvimento mobile seus aplicativos méveis

e tecnologias.

e Utilizar ambiente de desenvolvimento: SDK, XDK, Frameworks e ferramentas
e também Material Design.
Selecionar e utilizar Web Services e APIls para Mapas e localizagao.
Compreender e utilizar recursos de um determinado dispositivo.
Selecionar e utilizar repositorio de dados: SQLite e Local Storage.

e Aplicar versionamento e documentagao da aplicagao.
Ementa: Tipos de dispositivos moveis. Emuladores de dispositivos méveis. Sistemas
operacionais moveis. Plataformas nativas. Introdu¢cdo ao Material Design. Ambientes
para desenvolvimento de aplicagdes médveis. Linguagens para desenvolvimento de
aplicagbes moveis. Kits de desenvolvimento de software (SDKs) para aplicagdes
moveis nativas. Persisténcia de Dados locais e remotos. Acesso a Geolocalizagao,
camera e outros recursos. Consumo e criagdo de APls. Desenvolvimento Dirigido a
testes (TDD). Controle de versionamento.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos.
Gamificagado. Coding Dojo.
Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliagdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programagéao
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
DEITEL, H.; DEITEL, A. Android para Programadores. 2 ed. Porto Alegre: Bookman,
2015.
LECHETA, R. R. Desenvolvendo Para IPhone e IPad: Aprenda a Desenvolver
Aplicativos Utilizando iOS SDK. 6 ed. Sao Paulo: Novatec, 2018.
GRIFFITHS D. Use a Cabega! Desenvolvendo Para Android. 2 ed. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2019.
MEDNIEKS, Z. et al. Programando o Android. Sao Paulo: Novatec, 2012.
Bibliografia Complementar:
GLAUBER, N. Dominando o Android com Kotlin. Sdo Paulo: Novatec, 2019.
LECHETA, R. R. Google Android - aprenda a criar aplicagdes para dispositivos
moveis com o Android SDK. Sao Paulo: Novatec, 2015.
NEIL, T. Padrées de design para aplicativos méveis. Sdo Paulo: Novatec 2012.
PILONE, D.; PILONE, T. Use a Cabec¢a! - Desenvolvendo Para iPhone e iPad: O
Guia Amigo do Seu Cérebro. Rio de Janeiro: Alta Books. 2013.
SIX, J. Seguranga de aplicativos Android. Sdo Paulo: Novatec, 2012.
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SIGLA — ESTATISTICA APLICADA - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Aplicar principios de matematica e estatistica na solugado de problemas complexos.

Competéncias Socioemocionais

e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:

e Aplicar conceitos de variavel aleatéria, medidas de posicado, dispersao e
métodos quantitativos, utilizados na estatistica para analise de dados, no
desenvolvimento de novas aplicagoes.

e Assim como, analisar resultados, para propor solugcdes computacdes aplicando
conceitos de desvio padrao e intervalo de erro.

e Conhecer a analise de desempenho no desenvolvimento de aplicagoes,
utilizando os conceitos de estatisticas descritos.

¢ Junto ao conhecimento de probabilidade, aplicando técnicas de distribuigcao
continua e discreta

e Reproduzir graficos, com intervalos de erro e gerar estimativas futuras para
novas aplicagdes e projetos.

Ementa: Amostragem. Probabilidades. Teorema de Bayes. Variaveis Aleatérias.
Desvio Padrdo. Medidas de central. Intervalo de Confianga. Analise de Variancia.
Inferéncia Estatistica. Teste de Hipotese. Regressao Linear.

Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Resolver problemas praticos na area de Ciéncia de Dados
Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagdo Apresentagao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas intermediarias.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagdo de Projetos, por meio de Pitch
para a entrega final uma apresentacao dos resultados obtidos. Inclusado do resultado
do projeto no Portfélio Digital do aluno. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

BUSSAB, W.O. e MORETTIN, P. A. Estatistica Basica. 8 ed. Sdo Paulo: Saraiva,
2013.

GRUS, J. Data Science do Zero. Rio de Janeiro, Alta Books, 2016.

MAGALHAES, M. N. & LIMA, A. C. P. Nogées de Probabilidade e Estatistica. 7 ed.
Sao Paulo: Edusp, 2010.

TRIOLA, M.F. Introducao a Estatistica: Atualizagcdo da Tecnologia. 11 ed. Rio de
Janeiro: LTC, 2011.

Bibliografia Complementar:

BRUCE, A., BRUCE, P., Estatistica Pratica para Cientistas de Dados. Alta Books.
2019.

DOWNING, D. JEFFREY, Clark. Estatistica Aplicada. 3 ed. Sao Paulo: Saraiva,
2011.

LARSON, R.; FARBER, B. Estatistica Aplicada. 6 ed. Sdo Paulo: Pearson 2015.
TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Analise de Regressao. Sao Paulo:
Novatec, 2019.

TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Estatistica. Sdo Paulo: Novatec, 2010.
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SIGLA — EXPERIENCIA DO USUARIO - PRESENCIAL - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

contato.

e Empregar conceitos de Experiéncia do Usuario (UX) e Experiéncia do Consumidor (CX) para
elaboragao de perfil do usuario/consumidor, personas, jornada do usuario/consumidor e pontos de

Competéncias Socioemocionais

e Demonstrar capacidade de analise, negociagcao e tomada de decisao.
e Responder com empatia a emogdes e necessidades manifestadas por outras pessoas.

Objetivos de Aprendizagem:

e Conhecer a aplicar conceitos de Experiéncia do Usuario, Interface Grafica do

Usuario e Experiéncia do Consumidor.

e Criar e gerenciar pesquisas Quantitativas e Qualitativas.

e Criar e avaliar o perfil do usuario e personas.

e Empregar conceitos, técnicas e ferramentas de |A na pesquisa de

comportamento de usuario.

Ementa: Experiéncia do Usuario e Experiéncia do Consumidor. Design de Servigo.
Perfil do Usuario. Emprego da Inteligéncia Artificial para construgcdo do perfil do
usuario/consumidor. Jornadas de Experiéncia. Personas. Pesquisas com usuario:
Qualitativa, Quantitativa, Atitudinal, Comportamental, Teste A/B, Mapa de Calor,
Monitoramento de Clicks e Funil, Etnografia, Design Participativo, Teste de Conceito,
Teste de Desejabilidade, Pesquisa de Satisfacdo. Redacédo para UX. Negdcios
Digitais. Experiéncia do Usuario para Computag¢ao Ubiqua e Internet das Coisas.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Design Thinking. Aprendizagem Baseada
em Projetos/Problemas. Emprego de metodologia agil para gestéo de projetos. Estudo
de Caso Real. Trabalhos Interdisciplinares desenvolvidos, seguindo o Manual de
Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Realizagdo de pesquisas para pratica. Analise e Resolugao de
Problemas acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliagdo Somativa: Prototipos. Projetos. Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
GRANT, W. UX Design: guia definitivo com as melhores praticas de UX. S&o Paulo:
Novatec, 2019.
LOWDERMILK, T. Design centrado no usuario: um guia para o desenvolvimento de
aplicativos amigaveis. Sao Paulo: Novatec, 2013.
TEIXEIRA, F. Introdugdo e Boas Praticas em Ux Design. Sdo Paulo: Casa do
Cddigo, 2014.
YABLONSKI, J. Leis da Psicologia Aplicadas a UX: usando psicologia para projetar
produtos e servigos melhores. Sdo Paulo: Novatec, 2020.
Bibliografia Complementar:
KALBACH, J. Mapeamento de Experiéncias: um guia para criar valor por meio de
jornadas, blueprints e diagramas. Rio de Janeiro: Altas Books, 2017.
PODMAJERSKEY, T. Redacao estratégica para UX: aumente engajamento,
conversao e retencdo com cada palavra. Sdo Paulo, Novatec, 2019.

SIGLA — INGLES Il - PRESENCIAL - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

elaboragao de documentos, graficos, diagramas e simbolos em inglés.

e Desenvolver comunicagao interpessoal, compreensao e interpretagdo elementar em situagdes
familiares cotidianas e profissionais que envolvam expressao de ideias, negociagéo, analise e
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Competéncias Socioemocionais

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia técnica
e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados (documentagao e

redagao técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construgédo de relacionamentos profissionais.
Demonstrar ética profissional.

diante de argumentos consistentes

Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente ou

e Evidenciar capacidade de adog¢do comportamental segundo as circunstancias do ambiente ou

diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagéao (TICs).

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender e produzir textos orais e escritos de relevancia para a atuagao
profissional.

e Fazer pedidos (pessoais ou profissionais), descrever rotina de trabalho, atender
telefonemas, dar e anotar recados simples ao telefone, redigir notas e
mensagens simples.

e Reconhecer a entoagao e o uso dos diferentes fonemas da lingua. Fazer uso
de estratégias de leitura e compreensao oral para entender pontos principais
de textos orais e escritos da sua area de atuacao.

Ementa: Apropriacdo de estratégias de aprendizagem (estratégias de leitura, de
compreensao e de producdo oral e escrita) e repertorio relativo a fungdes
comunicativas e estruturas, com o intuito de utilizar essas habilidades nos contextos
pessoal, académico e profissional.

Enfase nas habilidades comunicativas necessarias para o desenvolvimento de tarefas
relacionadas a atuacéao profissional.

Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Dramatizagdo (role-play).
Atividades em pares/grupos. Gamificagcao

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica e produgéo oral e escrita ao longo do
curso (com feedback e plano de agdes)

Avaliacdo Somativa: Provas ou trabalhos em grupo que avaliem tanto a escrita e
leitura, quanto a oralidade e compreensao auditiva.

Bibliografia Basica:

HUGES, John et al. Business Result: Elementary. Student Book Pack. Oxford:
New York: Oxford University Press, 2017.

IBBOTSON, Mark; STEPHENS, Bryan. Business Start-up: Student Book 1.
Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

OXENDEN, Clive; LATHAM-KOENIG, Christina. American English File: Student’s
Book 1. New York, NY: Oxford University Press, 2018.

Bibliografia Complementar:

CARTER, Ronald.; NUNAN, David. Teaching English to Speakers of other
languages. Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

CLARKE, Simon. In Company 3.0 Elementary Level Student’s Book Pack. London,
MacMillan Publishers Ltd, 2015.

LONGMAN. Dicionario Longman Escolar para Estudantes Brasileiros. Portugués-
Inglés/Inglés-Portugués com CD-Rom. 22 Edic&o: Atualizado com as novas regras de
Ortografia. Sado Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009.

MURPHY, Raymond. Essential Grammar in Use CD-Rom with answers. Fourth
Edition. Cambridge, 2015.
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11.5 Quinto Semestre

" Aulas Semestrais
Periodo | Sigla Relagao de Componentes Mogaliiade Sala de Aula . R Y Tgtal e l'\:::s
Laboratério Sincrona
0000 [Computagédo em Nuvem | Presencial - 80 - 80
0000 |Aprendizagem de Maquina Presencial - 80 - 80
. 0000 IR/Ia'boratorlo de Desenvolvimento Presencial ) 80 } 80
g ovel
7 ~ - — -
g 0000 ’f’ﬂrpgrgmagao para Dispositivos Presencial ) 80 ) 80
H dveis Il
f: 0000 [Seguranga no Des. de Aplicagdes Presencial - 80 - 80
0000 |Fundamentos da Redagao técnica Remota - - 40 40
0000 |[Inglés Il Remota - - 40 40
Total de aulas semestrais - 400 80 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os
componentes deste semestre

e Demonstrar ética profissional.

e Demonstrar capacidade e interesse na construgao de relacionamentos profissionais.

e Evidenciar capacidade de adog¢do comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes.

e Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Demonstrar autonomia intelectual e de acao.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagéo e redacgao técnica).

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagao e Comunicagéo
(TICs).

SIGLA - COMPUTAGAO EM NUVEM | — PRESENCIAL- 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
¢ Identificar as necessidades dos projetos buscando adapta-las aos mais diversos meios de
hospedagem, Compartilhado, Cloud, Virtual Private Server, Colocation e Servidor
Dedicado, utilizando o recurso adequado de cada um.
¢ Implantar sistemas nas diversas infraestruturas de Redes de Computadores, buscando a
melhor performance.

Competéncias Socioemocionais
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dinmicas.

Objetivos de Aprendizagem:
e Compreender e aplicar os conceitos de computacdo em nuvem e sua
infraestrutura, os principais servicos e utilizacao.
e Especificar e aplicar os principios de Virtualizagao.
e Conhecer e aplicar padrdes e ferramentas para documentacdo de APIs,
contemplando as normas de seguranga.
Ementa: Contextualizagdo dos sistemas de computacdo em nuvem. Introdugao:
Nuvens privadas, publicas e hibridas. Caracteristicas: Autoatendimento sob demanda,
amplo acesso a rede, Pool de Recursos, Elasticidade, Mensuravel. Desafios da
computagcdo em nuvem: areas de seguranga, privacidade, legado e cultura. Principais
modelos de computagdo em nuvem: Infraestrutura como Servico (laaS), Plataforma
como Servigo (PaaS) e Software como Servigo (SaaS). Introdugao sobre virtualizagéao
e tipos de virtualizagdo. Técnicas de virtualizagdo de recursos computacionais;
Virtualizacao Total e Paravirtualizacdo. Recursos da Virtualizacao.
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Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Emprego de metodologia agil para gestao de projetos. Utilizagéo
Ambientes de Virtualizagcdo e sala de aula invertida. Trabalhos Interdisciplinares,
seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Realizacdo de pesquisas para pratica. Apresentacdo de
Projetos, por meio de Pitch para entregas intermediarias. Analise e resolugcao de
problemas acompanhado de rubrica de avaliacao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas para a entrega final e validagdo do projeto para inclusdo no Portfdlio
Digital do aluno. Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica

CHEE J. S. B.; JUNIOR FRANKLIN C.; Computagcao em Nuvem:Cloud Computing
Tecnologias e Estratégias. Sdo Paulo: M. Books. 2013.

VERAS, Manoel. Cloud Computing: Nova Arquitetura de Tl. Rio de Janeiro: Brasport,
2012.

VERAS, Manoel. Virtualizagao: Tecnologia Central do Datacenter. Rio de Janeiro:
Brasport, 2016.

Bibliografia Complementar:

ANTUNES L. J.; Amazon AWS: Descomplicando a computacdo na nuvem. Sao
Paulo: Casa do Caédigo. 2016

ARUNDEL J.; DOMINGUS J.; DevOps Nativo de Nuvem com Kubernetes: Como
Construir, Implantar e Escalar Aplicagdes Modernas na Nuvem. sdo Paulo: Novatec,
2019.

MOLINARI, L. Cloud Computing: A inteligéncia na nuvem e seu novo valor em TI.
S&o Paulo: Erica/Saraiva, 2017.

TAURION, Cesar. Cloud Computing - Computagao em Nuvem: transportando o
mundo da tecnologia da informagédo. Rio de Janeiro: Brasport, 2009

SIGLA — APRENDIZAGEM DE MAQUINA - PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar linguagens voltadas a inteligéncia artificial para atender as particularidades de
desenvolvimento de projetos especificos.
e Aplicar linguagens de programacéo back-end e raciocinio l6gico adequados para resolugcéo
de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.
Competéncias Socioemocionais
e Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:

e Conhecer e utilizar os principais paradigmas de aprendizagem de maquina.

e Aplicar os algoritmos e técnicas de aprendizagem, redes neurais e métodos

probabilisticos, empregando uma linguagem de programagao.

Ementa: O que é aprendizagem de maquina. Redes Neurais. Métodos probabilisticos.
Tarefas de aprendizagem. Aplicagbes de aprendizagem de maquina. Viés indutivo.
Aprendizagem descritiva e preditiva. Preparacédo de dados. Algoritmos de
aprendizagem de maquina. Linguagem de programagao para Aprendizagem de
Maquina. Medidas de avaliacao de resultados.
Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Emprego de metodologia agil para gestao de projetos. Utilizagcao
Ambientes de Virtualizacdo e sala de aula invertida. Trabalhos Interdisciplinares,
seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.
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Instrumentos de avaliagao:

Avaliagdo Formativa: realizagdo de pesquisas para pratica. Apresentacéo de Projetos,
por meio de Pitch para entregas intermediarias. Analise e resolugao de problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas para a entrega final e validagdo do projeto para inclusdo no Portfdlio
Digital do aluno. Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

FACELI, K. et al. Inteligéncia Artificial: Uma Abordagem de Aprendizado de
Maquina. Rio de Janeiro: LTC, 2011

GRUS, J. Data Science do Zero. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016.

MUELLER, J. P., MASSARON, L. Aprendizado de Maquina Para Leigos. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2019.

Bibliografia Complementar:

CARVALHO, A. Inteligéncia Artificial: Uma Abordagem de Aprendizado de Maquina.
Rio de Janeiro: LTC —2011.

GERON, A. Maos a Obra: Aprendizado de Maquina com Scikit-Learn & TensorFlow.
Rio de Janeiro: Alta Books, 2019.

MCKINNEY, W. Python Para Analise de Dados: Tratamento de Dados com Pandas,
NumPy e IPython. Sao Paulo: Novatec, 2018.

MUELLER, J. P., MASSARON, L. Python Para Data Science Para Leigos. 2 ed. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2020.

NORVIG, P. Inteligencia Artificial. 3 ed. Rio de Janeiro: LTC, 2013

TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Analise de Regressao. Sao Paulo:
Novatec, 2019.

TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Estatistica. Sdo Paulo: Novatec, 2010.

SIGLA - LABORATORIO DE DESENVOLVIMENTO MOVEL — PRESENCIAL - 80
Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
o Empreender, exercer a liderancga, identificar oportunidades de mudancas e projetar solugdes
inovadoras baseadas em tecnologias da informagao nas organizacoes.

e Todas as competéncias desenvolvidas, do primeiro ao quinto semestres, poderdo ser
associadas no desenvolvimento do projeto desta disciplina.

Competéncias Socioemocionais
Agir com pensamento critico voltado a resolucao de situagcdes-problema.
Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
o Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
e Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.
o Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:
¢ Implementar um software aplicando conhecimentos de engenharia de software,
programacao e geréncia de projetos.
e Utilizar desenvolvimento front-end e back-end integrando as aplicagdes
desktop, web e mobile em projetos que atendam os requisitos de transparéncia
das aplicagdes.
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Ementa: Desenvolvimento de um aplicativo movel nativo ou hibrido, empregando os
principios de design. Utilizagdo de sistemas para gestdo de configuragcéo e controle
de versdo de artefatos de projeto. Aplicacdo de boas praticas de seguranca da
informacgé&o durante o desenvolvimento do aplicativo. Testes A/B. Integragao e entrega
continua. Desenvolvimento Dirigido a testes (TDD). Controle de versionamento. UX
Canvas.

Metodologia proposta: Aprendizagem Baseada em Projetos/Problemas/Desafios.
Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos. Nesta disciplina o professor é
responsavel por desenvolver um projeto integrando as disciplinas do primeiro ao
quinto semestre, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela
CESU.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagdo. Apresentagédo de Projetos, por meio de Pitch
para entregas intermediarias. Desafios de Programacao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagdo de Projetos, por meio de Pitch
para a entrega final uma apresentagao dos resultados obtidos. Validagédo do projeto
Inclusdo do resultado no Portfélio Digital do aluno. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

GAD, A. F. M. Building Android Apps in Python Using Kivy with Android Studio:
With Pyjnius, Plyer, and Buildozer. 2019.

GLAUBER, N. Dominando o Android com Kotlin. S0 Paulo: Novatec, 2019.
AKSHAT PAUL, ABHISHEK NALWAYA; React Native for Mobile Development,
Apress, 2019

GRANT, W. UX Design: guia definitivo com as melhores praticas de UX. S&o Paulo:
Novatec, 2019.

LOPES, S. Aplicacoes mobile hibridas com Cordova e PhoneGap. S&o Paulo:
Casa do Cddigo. 2016.

NEIL, T. Padrées de design para aplicativos méveis. S&o Paulo: Novatec 2012.
SIX, J. Seguranga de aplicativos Android. Sdo Paulo: Novatec, 2012.

CRUZ, F. SCRUM e Agile em Projetos Guia Completo: conquiste sua certificagéo e
aprenda a usar métodos ageis no seu dia a dia. 2 ed. Sao Paulo: Brasport, 2018.
Bibliografia Complementar:

AKSHAT PAUL, ABHISHEK NALWAYA; React Native for Mobile Development,
Apress, 2019

DABIT, NADER; React Native in Action Developing iOS and Android apps with
JavaScript, Manning Publications, 2019.

ARAUJO, E. C. Xamarin Forms: Desenvolvimento de aplicagbes moveis
multiplataforma. Sao Paulo: Casa do Cdodigo, 2017.

MARINHO, L. H. Iniciando com Flutter Framework: Desenvolva aplicacbes moéveis
no Dart Side! Sdo Paulo: Casa do Codigo, 2020.

SARAH. A. Desenvolvimento Profissional Multiplataforma para Smartphone. Rio
de Janeiro, 2012.

SIGLA - PROGRAMAQAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS Il - PRESENCIAL - 80
Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Avaliar as abordagens de desenvolvimento hibrido, multiplataforma ou nativo e selecionar a
melhor abordagem para atender a necessidade do cliente.
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o Utilizar linguagens de programacao para dispositivos moveis e raciocinio lIégico adequados para
resolucao de situagdes problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.

Competéncias Socioemocionais

Agir com pensamento critico voltado a resolugao de situacdes-problema.

Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.

Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.

Contribuir para o alcance de objetivos comuns.

Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.

e Demonstrar tendéncia a ajustar situacdes e estabelecer acordos.

o Evidenciar desinibigcdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:

e Desenvolver aplicativos para dispositivos moveis de forma hibrida para as
plataformas Android e iOS, utilizando linguagens e ambientes que garantam
essa interacao.

e Criar aplicagdes utilizando abordagem em Interface, Eventos, Props, State,
Navegagao, Multimidia, Notificagbes, Persisténcia de dados, UX, Servigos
RESTFul, Integracdes, Design Patterns. Utilizar sensores loT para capturar
dados e tratar na aplicagao.

e Aplicar versionamento e documentagao da aplicagao.

Ementa: Definigdo de aplicagdo hibrida. Funcionamento de uma aplicagao hibrida.
Linguagens e frameworks para desenvolvimento de aplicagcbes moveis hibridas e
nativas. Modelagem e implementacédo de uma aplicagao hibrida centrada no usuario.
Componentes de interface da aplicagao hibrida. Acesso a dados em um servidor.
Construcdo de uma APl RESTful. Persisténcia de Dados locais e remotos. Utilizar
sensores |oT para capturar dados e tratar na aplicagdo. Uso de recursos nativos dos
smartphones, como badges, agenda e camera. Execu¢do da aplicagdo em
simuladores e em dispositivos. Desenvolvimento Dirigido a testes (TDD). Controle de
versionamento.
Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificagdo. Coding Dojo.
Avaliacdo Formativa: exercicios para pratica, analise e resolugao de problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacéao
e Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
ARAUJO, E. C. lonic 4: Desenvolvimento multiplataforma para dispositivos méveis.
Sao Paulo: Casa do Cadigo. 2020.
PINHO, D. M., ESCUDELARIO, B. React Native: Desenvolvimento de aplicativos
mobile com React. Sdo Paulo: Casa do Cddigo. 2020.
SARAH. A. Desenvolvimento Profissional Multiplataforma para Smartphone. Rio
de Janeiro, 2012.
SOUZA, N. Cordova avancado e PhoneGap: Um guia detalhado do zero a
publicagdo. Sdo Paulo: Casa do Codigo. 2018.
ZAMMETTI, F. Flutter na Pratica: Melhore seu Desenvolvimento Mobile com o SDK
Open Source Mais Recente do Google. Sdo Paulo: Novatec, 2020.
Bibliografia Complementar:
AKSHAT PAUL, ABHISHEK NALWAYA; React Native for Mobile Development,
Apress, 2019
ARAUJO, E. C. Xamarin Forms: Desenvolvimento de aplicagbes moveis
multiplataforma. Séo Paulo: Casa do Cddigo, 2017.
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DABIT, NADER; React Native in Action Developing iOS and Android apps with
JavaScript, Manning Publications, 2019.

GAD, A. F. M. Building Android Apps in Python Using Kivy with Android Studio:
With Pyjnius, Plyer, and Buildozer. 2019.

HARMES, D. Desenvolvimento de Aplicativos Moveis com Xamarin
Fundamentos do Xamarin. Forms e da criagao de cédigos C# multiplataforma.
Sao Paulo: Novatec, 2015.

LOPES, S. Aplicagdes mobile hibridas com Cordova e PhoneGap. Sdo Paulo:
Casa do Cddigo. 2016.

MARINHO, L. H. Iniciando com Flutter Framework: Desenvolva aplicacbées moéveis
no Dart Side! Sdo Paulo: Casa do Cdédigo, 2020.

SIGLA - SEGURANGCA NO DESENVOLVIMENTO DE APLICAGCOES -
PRESENCIAL - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Aplicar técnicas de seguranga da informagao na estruturacdo e desenvolvimento de banco
de dados no atendimento das necessidades do projeto e na seguranga dos dados.
¢ Desenvolver softwares baseados em metodologias e técnicas de programagao que visam a
segurancga das aplicagcdes e do usuario.
Competéncias Socioemocionais
e Demonstrar capacidade de analise, negociacao e tomada de decisao.
e Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender o pilar de Seguranca da Informacdo e empregar técnicas de
programagao segura para o desenvolvimento de aplicagbes Web, na protecéo
os dados de entrada dos usuarios.

e Conhecer e utilizar conceitos de SQL Injection, para testar as vulnerabilidades
das aplicagdes.

e Aplicar técnicas de validagao ou codificagdo, para assegurar as mensagens
enviadas ao navegar.

e Realizar armazenamento seguro das informagbdes, com a utilizagdo de
autenticidade e criptografia.

Ementa: Conceitos fundamentais do pilar de seguranga: confidencialidade,
integridade, disponibilidade e autenticidade. Gestao de Vulnerabilidades e resposta a
incidentes de seguranga. Redugao da superficie de ataque, defesa em profundidade,
menor privilégio, padrbes seguros, modelagem de ameacgas, ferramenta para
diagramacao e enumeragao de ameacas, testes de seguranga, Fuzz testing, Teste de
invasdo, Injecdo de SQL, Cross-Site Scripting (XSS), aplicacdo de conceitos de
OWASP (Open Web Application Security Project) e SDL (Security Development
Lifecycle), Revisao de caodigo.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificacdo, Sala de Aula Invertida, Estudo de Caso Real.
Utilizagao de simuladores e ambientes virtuais. Trabalhos Interdisciplinares, seguindo
o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagdo em pares. Desafios de Seguranga e
Trabalhos Interdisciplinares.
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Bibliografia Basica:

MORENO D. Pentest em aplicagées web. Sdo Paulo: Novatec, 2017.

MUELLER J. P. Seguranga para desenvolvedores web. Sao Paulo: Novatec
,2016.

SEITZ J. Black Hat Python: Programacao Python Para Hackers e Pentesters. Sao
Paulo: Novatec, 2015.

Bibliografia Complementar:

ABNT. Tecnologia da informagao — Codigo de pratica para a gestdo da seguranga
da informacao (NBR ISO/IEC 17799). Rio de Janeiro, RJ: 2001.

FERREIRA, Rodrigo. Seguranga em aplicagcoes Web. Sdo Paulo: Casa do Cdédigo,
2017.

WEIDMAN G. Testes de Invasao: Uma introdugédo pratica ao hacking. Sdo Paulo:
Novatec, 2014.

SIGLA — FUNDAMENTOS DA REDAGAO TECNICA — REMOTA - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Desenvolver comunicagao interpessoal, compreensao e interpretacdo em situagdes que
envolvam expressao de ideias, negociacao, analise e elaboragdo de documentos, graficos,
diagramas e simbolos em portugués.
Competéncias Socioemocionais
e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagéo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagao e redacgéo técnica).
Demonstrar autonomia intelectual e de agao.
Demonstrar capacidade e interesse na construcao de relacionamentos profissionais.
Demonstrar ética profissional.
Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunsténcias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes
e Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes
e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informag&do e Comunicagao
(TICs).

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender a fungdo da comunicagado e da informagdo no contexto de
formacéao do curso.

e Desenvolver a capacidade de organizar as ideias de modo claro, preciso e
criativo, para fazer apresentagdes e redigir textos.

e Conhecer a organizacgao textual e as caracteristicas dos géneros e tipologias
textuais voltados para textos da area de formacao, como laudos, pareceres e
relatorios técnicos.

e Compreender os mecanismos de coeréncia e coesao aplicados nas producdes
de textos da area de formacéo.

Ementa: Informagdo e Comunicagao: conceitos e aplicagbes no contexto
comunicativo da area de atuagao do curso. Tipologias e géneros textuais: defini¢des,
contextos, finalidades, textualizacdo, intertextualizagdo, hipertextualizacao,
multimodalismo e multiletramento, voltados a area de formacdo. Conhecimento e
Produgdo Textual Técnica para traduzir ideias, descrever objetos, demonstrar
funcionamentos e relatar processos. Mecanismos de coesao e coeréncia aplicados
em textos da area de formacao.

Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Atividades em pares/grupos.
Sala de aula invertida.
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Instrumentos de avaliagao:

Avaliagdo Formativa - exercicios para pratica e produgéo escrita ao longo do curso
(com feedback e plano de agdes).

Avaliagdo Somativa - Provas ou trabalhos em grupo que avaliem a escrita. Trabalhos
interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

ANDRADE, M. M.; HENRIQUES, A. Lingua Portuguesa: nog¢des basicas para cursos
superiores. 9 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

DINTEL, F. Como escrever textos técnicos e profissionais. Sao Paulo: Gutenberg,
2011.

LOUZADA, M. S.; GOLDSTEIN, N. S.; IVAMOTO, R. O texto sem mistério: leitura e
escrita na universidade. S&o Paulo: Atica, 2018.

Bibliografia Complementar:

FARACO, C. A.; TEZZA, C. Pratica de Texto: para estudantes universitarios. 24 ed.
Petropolis: Vozes, 2016.

MARCUSCHI, L. A. Producgao Textual, Analise de Géneros e Compreensao. Sao
Paulo: Parabola Editorial, 2008.

SIGLA - INGLES Ill - REMOTA - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

o Desenvolver comunicagéao interpessoal, compreensao e interpretagao elementar em situagoes
familiares cotidianas e profissionais que envolvam expressao de ideias, negociag¢ao, analise e
elaboracao de documentos, graficos, diagramas e simbolos em inglés.

Competéncias Socioemocionais

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia

técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados

(documentagao e redacgéo técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construcao de relacionamentos profissionais.

Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de adog&do comportamental segundo as circunstancias do ambiente ou

diante de argumentos consistentes

e Evidenciar capacidade de adogao comportamental segundo as circunstancias do ambiente ou
diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagdo e Comunicagao
(TICs).

Objetivos de Aprendizagem:
e Fazer uso de estratégias de leitura e compreensao oral para identificar os
pontos principais de textos orais e escritos da sua area de atuacao.
e Comunicar-se em situacbes do cotidiano, descrever habilidades,
responsabilidades e experiéncias profissionais.
e Descrever eventos passados.
e Compreender dados numéricos em graficos e tabelas.
¢ Redigir documentos e e-mails comerciais simples.
e Desenvolver a entoagao e o uso dos diferentes fonemas da lingua.
Ementa: Expansao das habilidades de compreensao e produgao oral e escrita de
relevancia para a atuacao profissional, por meio do uso de estratégias de leitura e de
compreensao oral, de estratégias de producdo oral e escrita, de fungdes
comunicativas e estruturas linguisticas apropriadas para atuar nos contextos pessoal,
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académico e profissional. Enfase nas habilidades comunicativas necessarias para o
desenvolvimento de tarefas relacionadas a atuacéao profissional.

Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Dramatizagao (role-play).
Atividades e trabalhos em pares/grupos. Gamificagao.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliagdo Formativa - exercicios para pratica e producao oral e escrita ao longo do
curso (com feedback e plano de agdes).

Avaliagdo Somativa - Provas ou trabalhos em grupo que avaliem tanto a escrita e
leitura, quanto a oralidade e compreensao auditiva. Trabalhos interdisciplinares. Diario
de bordo. Autoavaliacido / Rubricas.

Bibliografia Basica:

HUGES, John et al. Business Result: Elementary. Student Book Pack. Oxford:
New York: Oxford University Press, 2017.

IBBOTSON, Mark; STEPHENS, Bryan. Business Start-up: Student Book 1.
Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

OXENDEN, Clive; LATHAM-KOENIG, Christina. American English File: Student’s
Book 1. New York, NY: Oxford University Press, 2018.

Bibliografia Complementar:

CARTER, Ronald.; NUNAN, David. Teaching English to Speakers of other
languages. Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

CLARKE, Simon. In Company 3.0 Elementary Level Student’s Book Pack. London,
MacMillan Publishers Ltd, 2015.

LONGMAN. Dicionario Longman Escolar para Estudantes Brasileiros. Portugués-
Inglés/Inglés-Portugués com CD-Rom. 2 ed: Atualizado com as novas regras de
Ortografia. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009.

MURPHY, Raymond. Essential Grammar in Use CD-Rom with answers. Fourth
Edition. Cambridge, 2015.

11.6 Sexto Semestre

Aulas Semestrais Total de Aulas
Periodo | Sigla Relagdo de Componentes Modalidade R by e
Sala de Aula | Laboratério ) als
Sincrona
0000 [Computagdo em Nuvem Il Remota - - 80 80
0000 Processamento de Linguagem Remota ) } 80 80
Natural

2 0000 |Laboratério de Des. Multiplataforma Semipresencial - 20 60 80
0

g 0000 [Mineragéo de Dados Remota - - 80 80

3/" 0000 |Qualidade e Testes de Software Remota - - 80 80

© 0000 [Etica Profissional e Patente Remota - - 40 40

0000 [Inglés IV Remota - - 40 40

Total de aulas semestrais - 20 460 480

Competéncias Socioemocionais desenvolvidas de transversalmente em todos os
componentes deste semestre

e Demonstrar ética profissional.

o Demonstrar capacidade e interesse na construgcéo de relacionamentos profissionais.

e Evidenciar capacidade de ado¢cdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes.

e Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia
técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados
(documentagéo e redagao técnica).

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.
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e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao
(TICs).

SIGLA- COMPUTAGAO EM NUVEM Il - REMOTA - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e |dentificar as necessidades dos projetos buscando adapta-las aos mais diversos meios de
hospedagem, Compartilhado, Cloud, Virtual Private Server, Colocation e Servidor Dedicado,
utilizando o recurso adequado de cada um.
e Implantar sistemas nas diversas infraestruturas de Redes de Computadores, buscando a
melhor performance.

Competéncias Socioemocionais
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:
¢ Identificar e criar um ambiente de Computacdo em Nuvem, utilizando principios
de alta disponibilidade.
¢ |dentificar e migrar uma estrutura baseada em Data Center Local para a uma
solugédo em nuvem.
e Projetar e operar arquiteturas de sistemas confiaveis, seguros, eficientes e
econbmicos na nuvem.
Ementa: Modelos de Negdcios na Nuvem. Armazenamento de Dados em Nuvem (File
System em Nuvem). Gerenciamento de Dados em Nuvem e Backup Remoto.
Gerenciamento e Monitoramento de Servigos em Nuvem. Aplicagdes em Nuvem
(Azure /| AWS / Google Cloud). Migragao de Aplicagdes para Nuvem. Desenvolvimento
de Software com a Nuvem. Replicagao de Servicos e Dados em Nuvem
Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos. Utilizag&o
Ambientes de Virtualizacio e sala de aula invertida.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliacdo Formativa: Realizacdo de pesquisas para pratica. Apresentacdo de
Projetos, por meio de Pitch para entregas intermediarias. Analise e Resolugao de
Problemas acompanhado de rubrica de avaliagao.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas para a entrega final e validagdo do projeto para inclusdo no Portfdlio
Digital do aluno. Trabalhos Interdisciplinares.
Bibliografia Basica:
LECHETA, Ricardo R. AWS para desenvolvedores. Sao Paulo: Novatec, 2014.
MOLINARI, L. Cloud Computing: A inteligéncia na nuvem e seu novo valor em TI.
S&o Paulo: Erica/Saraiva, 2017.
VELTE, A. Cloud Computing. Computagdao em Nuvem: uma Abordagem Pratica.
Sao Paulo: Alta Books, 2015.
Bibliografia Complementar:
ARUNDEL J.; DOMINGUS J.; DevOps Nativo de Nuvem com Kubernetes: Como
Construir, Implantar e Escalar Aplicagdes Modernas na Nuvem. Sdo Paulo: Novatec,
2019
KAVIS, Michael J. Architecting the Cloud: Design Decisions for Cloud Computing
Service Models (SaaS, PaaS and laaS). Wiley, 2014.
PORTNOY, M. Virtualization Essentials. New York: Sybex, 2012.
STIGLER, M. Beginning Serverless Computing: Developing with Amazon Web
Services, Microsoft Azure, and Google Cloud. Apress, 2017.
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SIGLA - PROCESSAMENTO DE LINGUAGEM NATURAL - REMOTA - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Selecionar e empregar tecnologias de inteligéncia artificial aplicaveis ao desenvolvimento de
aplicacbes para dispositivos méveis e web.

Competéncias Socioemocionais

e Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de situagdes-problema.

Objetivos de Aprendizagem:
e Empregar técnicas e teorias de Inteligéncia Artificial aplicada ao
Processamento de Linguagem Natural.

e Conhecer e aplicar técnicas e métodos para construcdo de recursos,

ferramentas e aplicacdes de PLN.

e Construir mecanismos artificias que permitam o entendimento de linguagem

natural para realizar tarefas ou aplicagdes.

e Empregar linguagens de programagao para o desenvolvimento de solugdes.
Ementa: Processamento de linguagem natural. Aplicagdes de processamento de
linguagem natural. Processamento de texto. Extragcao de caracteristicas (features).
Analise sintatica. Interpretacdo seméntica. Gramaticas. Descoberta de conhecimento
em textos (Knowledge Discovery in Texts). Analise de sentimentos. Aprendizagem
de maquina aplicada ao processamento de linguagem natural. Reconhecimento de
vozZ.

Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Emprego de metodologia agil para gestao de projetos. Utilizagcao
Ambientes de Virtualizacio e sala de aula invertida.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Realizacdo de pesquisas para pratica. Apresentacdo de
Projetos, por meio de Pitch para entregas intermediarias. Andlise e Resolugao de
Problemas acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagdo de Projetos, por meio de Pitch
para entregas para a entrega final e validagdo do projeto para inclusdo no Portfolio
Digital do aluno. Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

FERREIRA, M., LOPES, M. Para conhecer linguistica computacional. Sdo Paulo:
Contexto, 2019

RAJ, S. Construindo Chatbots com Python: Usando Natural Language Processing
e Machine Learning. S&o Paulo: Novatec, 2019.

RUSSEL, M.A. Mineragao de Dados da Web Social: Analise de dados do Facebook,
Twitter, Linkedin e outros sites de midia social. S&do Paulo: Novatec, 2019.
Bibliografia Complementar:

GERON, A. Maos a Obra: Aprendizado de Maquina com Scikit-Learn & TensorFlow.
Rio de Janeiro: Alta Books, 2019.

HOBSON, L., COLE, H., HANNES, H. Natural Language Processing in Action:
Understanding, analyzing, and generating text with Python. Manning, 2019.
MCKINNEY, W. Python Para Analise de Dados: Tratamento de Dados com Pandas,
NumPy e IPython. Sao Paulo: Novatec, 2018.

MUELLER, J. P., MASSARON, L. Python Para Data Science Para Leigos. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2020.

TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Analise de Regressao. Sao Paulo:
Novatec, 2019.

TAKAHASHI, S., INOUE, |. Guia Manga de Estatistica. Sdo Paulo: Novatec, 2010.
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VAJJATA, S., MAJUMDER, B., GUPTA, A., SURANA, H. Practical Natural Language
Processing: A Comprehensive Guide to Building Real-World NLP Systems. O'Reilly
Media, 2020.

SIGLA - LABORATORIO DE DESENVOLVIMENTO MULTIPLATAFORMA-
SEMIPRESENCIAL - 60 Aulas Remotas e 20 Aulas Presenciais (5 encontros
presencias)

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Empreender, exercer a lideranga, identificar oportunidades de mudangas e projetar solugdes
inovadoras baseadas em tecnologias da informagao nas organizacoes.

e Todas as competéncias desenvolvidas, do primeiro ao sexto semestres, poderdo ser
associadas no desenvolvimento do projeto desta disciplina.

Competéncias Socioemocionais
Agir com pensamento critico voltado a resolucao de situagcdes-problema.
Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
e Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.
e Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.

Objetivos de Aprendizagem:

¢ Implementar um software aplicando conhecimentos de engenharia de software,
programagao e geréncia de projetos.

e Utilizar desenvolvimento front-end e back-end integrando as aplicagdes
desktop, web e mobile em projetos que atendam aos requisitos de
transparéncia das aplicacoes.

e Utilizar sensores IOT para captura de dados que serao tratados nas aplicacoes
desenvolvidas.

Ementa: Desenvolvimento de um software para Dispositivo Movel, Web e Desktop,,
empregando: Técnicas de Sistemas Distribuidos (Concorréncia, Openness,
Escalabilidade), Protocolos de Mensageria para intercomunicagdo de sistemas,
Técnicas para construcdo/uso de Brokers de recepcdo de dados, Técnicas para
armazenamento de dados em grande escala, Técnicas de mineragdo de dados em
tempo real (Data Streaming). Desenvolvimento Dirigido a testes (TDD). Controle de
versionamento.

Metodologia proposta: Aprendizagem Baseada em Problemas/Projetos/Desafios.
Emprego de metodologia agil para gestdo de projetos. Nesta disciplina o professor é
responsavel por desenvolver um projeto integrando as disciplinas do primeiro ao sexto
semestre, seguindo o Manual de Projetos Interdisciplinares expedido pela CESU.
Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolucdo de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao. Apresentacao de Projetos, por meio de Pitch
para entregas intermediarias. Desafios de Programacéo.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagao de Projetos, por meio de Pitch
para a entrega final uma apresentagédo dos resultados obtidos. Validagédo do projeto
Inclusao do resultado no Portfélio Digital do aluno. Avaliagdo em pares e Trabalhos
Interdisciplinares.
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Bibliografia Basica:

BROWN, E. Programagdo web com Node e Express: Beneficiando-se da stack
JavaScript. Sdo Paulo: Novatec, 2020.

DUCKETT, J. JAVASCRIPT e JQUERY: Desenvolvimento de Interfaces Web
Interativas. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016

GRANT, W. UX Design: guia definitivo com as melhores praticas de UX. S&o Paulo:
Novatec, 2019.

DABIT, NADER; React Native in Action Developing iOS and Android apps with
JavaScript, Manning Publications, 2019.

CRUZ, F. SCRUM e Agile em Projetos Guia Completo: conquiste sua certificacéo e
aprenda a usar métodos ageis no seu dia a dia. 2 ed. Sao Paulo: Brasport, 2018.
LOPES, S. Aplicagdes mobile hibridas com Cordova e PhoneGap. Sdo Paulo:
Casa do Cdbdigo,2016.

NEIL, T. Padrées de design para aplicativos méveis. Sdo Paulo: Novatec 2012.
SARAH. A. Desenvolvimento Profissional Multiplataforma para Smartphone. Rio
de Janeiro, 2012.

Bibliografia Complementar:

COULOURIS, G. Sistemas Distribuidos: Conceitos e Projetos. Bookman, 2013.
MAGRANI, Eduardo. A Internet das Coisas. Rio de Janeiro: FGV, 2018.

MUELLER J. P. Seguranga para desenvolvedores web. Sdo Paulo: Novatec,2016.
TANENBAUM, A. S. Sistemas Distribuidos Principios e Paradigmas. Pearson,
2017.

SHENOY, A.; PRABHU A. Introdugdao ao SEO: Seu Guia Rapido as Praticas
Eficientes de SEO. Sao Paulo: Novatec, 2016.

SILVERMAN, R. E. Git: guia pratico. Sdo Paulo: Novatec, 2019.

SIGLA- MINERACAO DE DADOS- REMOTA - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Propor solugbes para mineragdo de dados, na quais as necessidades dos projetos e as
situagdes problema sejam atendidas (Back e Dispositivos Méveis).
e Modelar e implantar processos de negécio, propor solugdes de Tl a fim de aumentar a
competitividade das organizacgdes.
Competéncias Socioemocionais
o Demonstrar capacidade de analise, negociacao e tomada de decisao.
e Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.
e Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a novas dindmicas.

Objetivos de Aprendizagem:
e Conhecer e aplicar técnicas de mineragao de dados.
o Entender e aplicar as etapas de pré-processamento e limpeza dos dados
e Conhecer, compreender e executar as fases da mineracédo de dados.
e Conhecer e aplicar algoritmos de aprendizagem neural e estatisticos em
processos de classificacdo, agrupamento e associagcéo de dados.
e Criar solugdes para mineragao de dados utilizando técnicas e ferramentas de
Inteligéncia Artificial.
e Criar e simular sistemas inteligentes dotados de aquisicao/extragao automatica
de conhecimentos.
e Conhecer e compreender sobre o aprendizado supervisionado e nao
supervisionado.
Ementa: Conceitos Basicos; Descoberta de Conhecimento em Banco de Dados
(KDD); Pré-processamento de dados: Extract, Transform and Load (ETL), limpeza,
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transformacao, reducdo de dimensionalidade; Raspagem de dados; Técnicas de
amostragem; Balanceamento de classes (undersampling e oversampling); Técnicas
de visualizagdo de dados; Analise descritiva de dados; Analises de redes sociais;
Business Intelligence.

Metodologia proposta: Aulas expositivas. Desenvolvimento de Projetos baseados
em problemas reais. Emprego de metodologia agil para gestao de projetos. Utilizagao
Ambientes de Virtualizagao e sala de aula invertida.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Realizagdo de pesquisas para pratica. Apresentacdo de
Projetos, por meio de Pitch para entregas intermediarias. Andlise e Resolugao de
Problemas acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Apresentagdo de Projetos, por meio de Pitch
para entregas para a entrega final e validagcéo do projeto para inclusdo no Portifélio
Digital do Aluno. Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica

CASTRO, L.N. FERRARI, D.G. Introdugdao a Mineracao de Dados: Conceitos
basicos, algoritmos e aplicagdes. Sao Paulo: Saraiva, 2016

GRUS, JOEL. Data Science do Zero. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016.

KUMAR, V., STEINBACH, M., TAN, P.N., Introdugdo ao Data Mining: Mineragao de
Dados. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2009.

RUSSELL, M.A. Mineragao de Dados da Web Social: Anadlise de dados do
Facebook, Twitter, LinkedIn e outros sites de midia social. Sdo Paulo: Novatec, 2019
TAN, P.; STEINBACH, M; KUMAR, V. Introdug¢ao ao Data Mining. Rio de Janeiro:
Ciéncia Moderna, 2009

Bibliografia Complementar:

CASTRO, L. N.; FERRARI, D. G. Introdugcao a Mineragao de Dados: conceitos:
basicos, algoritmos e aplicagdes. Sao Paulo: Saraiva, 2016.

MCKINNEY, W. Python Para Analise de Dados: Tratamento de Dados com Pandas,
NumPy e IPython. Sao Paulo: Novatec, 2018.

MITCHELL, R. Web Scraping com Python: Coletando mais dados da web moderna.
Sao Paulo: Novatec, 2019.

SILVA, L. A; PERES, S. M., BOSCARIOLI C. Introdugao a Mineragao de Dados:
Com Aplicacées em R. Rio de Janeiro: Elsevier Brasil, 2017.

SIGLA - QUALIDADE E TESTES DE SOFTWARE - REMOTA - 80 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente
e Empregar metodologias que visem garantir critérios de qualidade no desenvolvimento de
uma solugdo computacional.
Competéncias Socioemocionais
e Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender o pilar de Seguranca da Informacdo e empregar técnicas de
programagao segura para o desenvolvimento de aplicagbes Web, na protecéo
os dados de entrada dos usuarios.

e Conhecer e utilizar conceitos de SQL Injection, para testar as vulnerabilidades
das aplicagdes.

e Aplicar técnicas de validagao ou codificagdo, para assegurar as mensagens
enviadas ao navegar.

e Realizar armazenamento seguro das informagbdes, com a utilizagdo de
autenticidade e criptografia.
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Ementa: Fundamentos da Qualidade de Software. Qualidade do Processo. Normas e
Modelos de Maturidade de Processos. Qualidade do Produto. Normas de Qualidade
dos Produtos de Software. Garantia da Qualidade. Verificagdo de Software. Validagao
de Software. Geréncia da Qualidade de Software. Métricas da Qualidade de Software.
Conceitos iniciais de verificacdo e validacao de software. Revisdes de software.
Principios, estratégias e fases de testes de software. Processo de teste de software.
Técnicas de teste de software (Critérios funcionais, estruturais e baseados em
defeitos). Testes Unitarios Automacgao dos testes.

Metodologia proposta: Aulas Expositivas. Aprendizagem Baseada em
Projetos/Problemas. Gamificacdo, Sala de Aula Invertida, Estudo de Caso Real.
Utilizagcao de simuladores e ambientes virtuais.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica. Analise e Resolugido de Problemas
acompanhado de rubrica de avaliagao.

Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliagao em pares. Desafios de Programacéao
e Trabalhos Interdisciplinares.

Bibliografia Basica:

KOSCIANSKI, A.; PEZZE, M.; YOUNG, M. Teste e analise de software: processos,
principios e técnicas. Porto Alegre: Bookman, 2008

MALDONADO, J. C.; JINO, M.; DELAMARO, M. E. Introdugao ao Teste de Software.
Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2007.

MUNIZ, Antonio et al. Jornada Agil de Qualidade: aplique técnicas de qualidade no
inicio do ciclo para implantacdo continua de software. Sdo Paulo: Brasport,
2020.

Bibliografia Complementar:

ANICHE, Mauricio. Testes automatizados de software: um guia pratico. Sdo Paulo:
Casa do Cddigo, 2015.

MALDONADO, J. DELAMARO, M. VINCENZI, A.M. R. Automatizagao de teste de
software com ferramentas de software livre. Sdo Paulo: Gen LTC, 2018.
SOARES, M. S. Qualidade de software. 2. ed. Sdo Paulo: Novatec,
2007.

SIGLA - ETICA PROFISSIONAL E PATENTE - REMOTA - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Empregar os aspectos éticos e legais relacionados aos direitos e propriedades intelectuais
inerentes a utilizacdo e desenvolvimento de software.

Competéncias Socioemocionais
Atuar com lideranca em fungao dos contextos do trabalho.
Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em equipe.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a solugdo mais adequada entre possiveis
alternativas.
Demonstrar capacidade de analise, negociacdo e tomada de decisdo.
Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu interlocutor.
Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e estabelecer acordos.
Evidenciar desinibicdo e desprendimento para lidar com pessoas de cargos superiores.
Responder com empatia a emogdes € necessidades manifestadas por outras pessoas.

Objetivos de Aprendizagem:
e Analisar e desenvolver politicas, normas, contratos e licitagdes que
contemplem os conceitos de propriedade intelectual, direito autoral e Lei de
Software.
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e Compreender conceitos de direito digital, em especial, Lei Geral de Protegao
de Dados e conceitos de privacidade.
e Empregar ética profissional durante o desenvolvimento de aplicagdes, sistemas
e envolvimento nos projetos.

Ementa: Etica nas relagbes de trabalho. Propriedade Intelectual: Propriedade
industrial, Direito Autoral, Protecdo Legal. Direito Digital: Conceito, Sociedade da
Informacgao, Principios, Marco Civil da Internet. Compliance: Conceito, Funcoes,
Compliance digital. Lei Geral de Protecdo de Dados: Fundamentos, Principios,
Direitos do titular, Tratamento de dados. Autoridade Nacional de Protecdo de Dados
(ANPD). Conselho Nacional da Protecdo de Dados Pessoais e da Privacidade.
Regulamento Geral da Prote¢ao de Dados (GDPR).
Metodologia proposta: Estudos de caso reais; Projetos de pesquisas de mercado;
Sala de aula invertida.
Instrumentos de avaliagao:
Avaliagcdo Formativa: Desenvolver normas internas de acordo com os projetos
estudados. Debates com relatérios de Estudos de Caso. Atividade em Grupo para
abordar problemas encontrados em Leis Vigentes e propor solugdes.
Avaliacdo Somativa: Provas. Projetos. Avaliacio em pares e Trabalhos
Interdisciplinares
Bibliografia Basica:
SILVEIRA, N. Propriedade intelectual: propriedade industrial, direito de autor,
software, cultivares, nome empresarial. 4 ed. Barueri: Manole, 2011.
TEIXEIRA T. Direito Digital e processo eletrénico. 5 Ed S&o Paulo: Saraiva, 2020.
GARCIA R. L. et al. Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD): Guia de implantagao,
S&o Paulo: Blucher, 2020.
Bibliografia Complementar:
AFONSO, O. Direito autoral: conceitos essenciais. Sdo Paulo: Manole, 2009.
CRESPO, M. X. F. Crimes digitais. Sao Paulo: Saraiva, 2011.
FELIZARDO, A. R. Etica e direitos humanos: uma perspectiva profissional. Curitiba:
InterSaberes, 2012.
PAESANI, L. M. Direito de informatica: comercializacdo e desenvolvimento
internacional do software. Sdo Paulo: Atlas, 2015.

SIGLA — INGLES IV - REMOTA - 40 Aulas

Competéncias Profissionais desenvolvidas neste componente

e Desenvolver comunicagado interpessoal, compreensao e interpretacdo elementar em
situacbes familiares cotidianas e profissionais que envolvam expressdo de ideias,
negociacio, analise e elaboracdo de documentos, graficos, diagramas e simbolos em inglés.

Competéncias Socioemocionais

e Apresentar argumentos logicamente encadeados a respeito de um determinado assunto.

e Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do trabalho, com a utilizagdo da terminologia

técnica e/ou cientifica e de acordo com os géneros textuais e modelos convencionados

(documentagéo e redacao técnica).

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Demonstrar capacidade e interesse na construgédo de relacionamentos profissionais.

Demonstrar ética profissional.

Evidenciar capacidade de ado¢do comportamental segundo as circunsténcias do ambiente

ou diante de argumentos consistentes

e Evidenciar capacidade de adogdo comportamental segundo as circunstancias do ambiente
ou diante de argumentos consistentes

e Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da Tecnologia de Informagédo e Comunicagao
(TICs).
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Objetivos de Aprendizagem:

e Fazer uso de estratégias de leitura e compreensao oral para identificar os
pontos principais de textos orais e escritos de relevancia para a atuagao
profissional. Fazer comparacoes.

e Redigir correspondéncias comerciais e outros documentos.

e Desenvolver a entoagao e o uso dos diferentes fonemas da lingua.

Ementa: Desenvolvimento de habilidades comunicativas e estruturas léxico-
gramaticais, com o objetivo de atuar adequadamente nos contextos pessoal,
académico e profissional. Utilizagao de estratégias de leitura e de compreensao oral,
bem como de estratégias de produgao oral e escrita para compreender e produzir
textos orais e escritos.

Enfase nas habilidades comunicativas necessarias para o desenvolvimento de tarefas
relacionadas a atuacéao profissional.

Metodologia proposta: Aulas expositivas dialogadas. Dramatizagdo (role-play).
Atividades e trabalhos em pares/grupos. Gamificagao.

Instrumentos de avaliagao:

Avaliacdo Formativa: Exercicios para pratica e produgao oral e escrita ao longo do
curso (com feedback e plano de agdes).

Avaliacdo Somativa: Provas ou trabalhos em grupo que avaliem tanto a escrita e
leitura, quanto a oralidade e compreensao auditiva. Trabalhos interdisciplinares. Diario
de bordo. Autoavaliacdo / Rubricas

Bibliografia Basica:

HUGES, John et al. Business Result: Pre-intermediate. Student Book Pack.
Oxford: New York: Oxford University Press, 2017.

IBBOTSON, Mark; STEPHENS, Bryan. Business Start-up: Student Book 2.
Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

OXENDEN, Clive et al. American English File: Student’s Book 2. New York, NY:
Oxford University Press, 2018.

Bibliografia Complementar:

CARTER, Ronald.; NUNAN, David. Teaching English to Speakers of other
languages. Cambridge: Cambridge University Press, 2015.

CLARKE, Simon. In Company 3.0 Elementary Level Student’s Book Pack. London,
MacMillan Publishers Ltd, 2015.

LONGMAN. Dicionario Longman Escolar para Estudantes Brasileiros. Portugués-
Inglés/Inglés-Portugués com CD-Rom. 22 Edig&do: Atualizado com as novas regras de
Ortografia. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009.

MURPHY, Raymond. Essential Grammar in Use CD-Rom with answers. Fourth
Edition. Cambridge, 2015.

12. OUTROS COMPONENTES CURRICULARES

12.1 Estagio

Objetivo: No setor produtivo de Tecnologia em Desenvolvimento de Software
Multiplataforma, proporcionar ao estudante oportunidades de desenvolver suas
habilidades, analisar situagdes e propor mudancas no ambiente profissional.
Complementar o processo ensino-aprendizagem. Incentivar a busca do
aprimoramento pessoal e profissional. Aproximar os conhecimentos académicos das
praticas de mercado com oportunidades para o estudante de conhecer as
organizagdes e saber como elas funcionam. Incentivar as potencialidades individuais,
proporcionando o surgimento de profissionais empreendedores. Promover a
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integracdo da Faculdade/Empresa/Comunidade e servir como meio de
reconhecimento das atividades de pesquisa e docéncia, possibilitando ao estudante
identificar-se com novas areas de atuacdo, ampliando os horizontes profissionais
oferecidos pelo mundo do trabalho.

Ementa: Aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos no Curso Superior de
Tecnologia em Desenvolvimento de Software Multiplataforma em situagdes reais de
desempenho da futura profissdo. Realizar atividades praticas, relacionadas a
Tecnologia em Desenvolvimento de Software Multiplataforma, desenvolvidas em
ambientes profissionais, sob orientagcédo e supervisdo de um docente da Faculdade e
um responsavel no local de estagio. Equiparam-se ao estagio as atividades de
extensdo, de monitorias, praticas profissionais, iniciacdo cientifica e/ou
desenvolvimento tecnoldgico e inovagao* na educagao superior, desenvolvidas pelo
estudante.

* As atividades de pesquisa aplicada desenvolvidas em projetos de Iniciagao Cientifica
e/ou Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagéo, se executadas, podem
ser consideradas como Estagio Curricular, desde que sejam comprovadas, no
minimo, as cargas horarias totais respectivas a cada atividade.
** O estagio pode ser realizado em qualquer um dos semestres

Bibliografia:
OLIVO, S; LIMA, M C. Estagio Supervisionado e Trabalho de Conclusao de Curso.
Thomson Pioneira, 2006.

13 TEMATICAS TRANSVERSAIS

Em consonancia com a Lei n. 9795 de 27 de abril de 1999 e Decreto n. 4.281
de 25 de junho de 2002 que trata da necessidade de discuss&o pelos cursos de
Graduacéao de Politicas de Educagao Ambiental e da Resolugdo do CNE/CP n. 1 de
17 de junho de 2004 que trata da necessidade da incluséo e discussédo da Educagéo
das Relacdes étnico-raciais e histéria e cultura afro-brasileira e africana, o CST em
Desenvolvimento de Software Multiplataforma trata da seguinte forma:

« Os temas histéria e cultura afro-brasileira e africana, e estudo das relagées Etnicos-
Raciais no Brasil fazem parte da discusséo interdisciplinar, de forma a permear os
varios componentes desse curso de uma forma transversal.

¢ Quanto ao tema Educagao Ambiental, sera tratado no componente Engenharia de
Software | e no projeto interdisciplinar do primeiro semestre, sendo a sua
formalizacao efetivada nos planos de ensino.

Tais tematicas podem ainda ser trabalhadas sem formalizacdo no PPC, quando
uma iniciativa feita pela Unidade ou curso oferece este contato em forma de eventos
ou palestras. Evidencia-se assim a iniciativa da Unidade ou curso para a comunidade
escolar em sua totalidade ou parcialidade.

14. MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS POR COMPONENTES

14.1 Mapeamento de competéncias profissionais por componentes

Competéncias Profissionais Componentes

Analisar e corrigir, scripts maliciosos, Cross-Site-
Scripting buscando um padrdo de segurancga
recomendado no desenvolvimento das aplicacgdes.

Desenvolvimento Web |
Laboratério de Desenvolvimento Web
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Aplicar conceitos de algebra no desenvolvimento de
aplicacgdes e sistemas.

Algebra Linear

Aplicar linguagens voltadas a inteligéncia artificial para
atender as particularidades de desenvolvimento de
projetos especificos.

Aprendizagem de Maquina

Aplicar linguagens de programacdo back-end e
raciocinio l6gico adequados para resolucéo de situacdes
problema e ou desenvolvimento de projetos diversos.

Aprendizagem de Maquina
Desenvolvimento Web Il
Desenvolvimento Web Il

Laboratério de Desenvolvimento Movel
Laboratério de Desenvolvimento Web

Aplicar métricas de usabilidade e elaborar avaliagbes
Heuristicas e Inspecdo Semidtica.

Interagdo Humano Computador

Aplicar principios de matematica e estatistica na solugéo
de problemas complexos.

Estatistica Aplicada
Matematica para computacao

Aplicar técnicas de Search Engine Optimization,
conjunto de estratégias e métodos para melhorar o
posicionamento de paginas da Internet nos mecanismos
de buscas.

Desenvolvimento Web Il
Laboratério de Desenvolvimento Web

Aplicar técnicas de seguranca da informagdo na
estruturagdo e desenvolvimento de banco de dados no
atendimento das necessidades do projeto e na
seguranga dos dados.

Seguranga no Desenvolvimento de
Aplicacdes

Avaliar as abordagens de desenvolvimento hibrido,
multiplataforma ou nativo e selecionar a melhor
abordagem para atender a necessidade do cliente.

Programacao para Dispositivos Méveis |
Programacéao para Dispositivos Moveis I
Laboratdrio de Desenvolvimento Mével

Construir paginas web utilizando linguagem de
marcacao de acordo com a necessidade do segmento
ou projeto buscando recursos que sejam adaptados aos
mais diversos dispositivos.

Desenvolvimento Web |
Laboratério de Desenvolvimento Web

Desenvolver comunicacéo interpessoal, compreenséao e
interpretacdo elementar em situagdes familiares
cotidianas e profissionais que envolvam expressao de
ideias, negociagdo, andlise e elaboragdo de
documentos, graficos, diagramas e simbolos em inglés.

Inglés |

Inglés I
Inglés Il
Inglés IV

Desenvolver comunicagao interpessoal, compreensao e
interpretacdo em situagdes que envolvam expressao de

ideias, negociagdo, andlise e elaboragdo de|Fundamentos da Redacgédo técnica
documentos, gréficos, diagramas e simbolos em
portugués.

Desenvolver objetos inteligentes, com capacidade de
interacdo entre diversas tecnologias e compor o cenario
de Internet das Coisas.

Internet das Coisas e Aplicacoes

Desenvolver projetos de Banco de Dados utilizando
diferentes abordagens de modelagem e implementagao
a fim de garantir a qualidade dos dados.

Banco de Dados - Nao relacional
Banco de Dados — Relacional
Modelagem de Banco de Dados

Desenvolver softwares baseados em metodologias e
técnicas de programacdo que visam a segurancga das
aplicagbes e do usuario.

Desenvolvimento Web Il

Laboratério de Desenvolvimento Mével
Laboratério de Desenvolvimento
Multiplataforma

Seguranga no Desenvolvimento de
Aplicacdes

Desenvolver solugbes de software e produtos
empregando conceitos e técnicas de Design Digital e
Visual.

Design Digital
Laboratério de Desenvolvimento Web

Dimensionar e estruturar os recursos necessarios para
implantagcdo de um site/le-commerce entre outros
projetos.

Desenvolvimento Web Il
Laboratério de Desenvolvimento Web

Distinguir e empregar as diversas metodologias e
conceitos de desenvolvimento de software nos projetos
para atender as necessidades e resolver problemas,
aplicando conceitos de légica de programagéo.

Algoritmo e Logica de Programacéo
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Empreender, exercer a lideranca, identificar
oportunidades de mudancas e projetar solucdes
inovadoras baseadas em tecnologias da informag&o nas
organizagoes.

Gestao Agil de Projetos de Software.
Lab. De Desenvolvimento Web;
Laboratério de Desenvolvimento Movel;
Laboratdrios de Desenvolvimento
Multiplataforma

Empregar as melhores praticas da Arquitetura da
Informagdo no desenvolvimento de software para
Dispositivos Moveis, Web e Desktop

Design Digital

Laboratério de Desenvolvimento Web
Laboratérios de Desenvolvimento
Multiplataforma

Empregar conceitos de Experiéncia de Usuario (UX) e
Experiéncia e Consumidor (CX) para elaboracdo de
perfil do usuario/consumidor, personas, jornada do
usuario/consumidor e pontos de contato.

Experiéncia do Usuario.

Empregar estruturas de dados adequadas para o
desenvolvimento de software para atender a diversidade
de projetos e plataformas.

Estrutura de Dados

Empregar fundamentos de sistemas operacionais no
desenvolvimento de software.

Sistemas Operacionais e Redes de
Computadores

Empregar linguagens de Programacéo Orientada a
Objetos e utilizar Padrdoes de Projetos no
desenvolvimento de aplicagoes.

Técnica de Programacéo I

Empregar metodologias que visem garantir critérios de
qualidade no desenvolvimento de uma solugéo
computacional.

Qualidade e Testes de Software

Empregar os aspectos éticos e legais relacionados aos
direitos e propriedades intelectuais inerentes a utilizacéo
e desenvolvimento de software.

Etica Profissional e Patente

Especificar os requisitos, projetar e documentar
solugdes de software baseadas no conhecimento
apropriado de teorias, modelos e técnicas, observando
as necessidades dos projetos.

Engenharia de Software |
Engenharia de Software |l

Gerenciar projetos de sistemas de informagao quanto
aos objetivos, custos, recursos, escopo, riscos e
prazos.

Gestao Agil de Projetos de Software

Identificar as necessidades dos projetos buscando
adapta-las aos mais diversos meios de hospedagem,
Compartilhado, Cloud, Virtual Private Server, Colocation
e Servidor Dedicado, utilizando o recurso adequado de
cada um.

Computagao em Nuvem |
Computagdo em Nuvem Il
Laboratorios de Desenvolvimento
Multiplataforma

Implantar sistemas nas diversas infraestruturas de
Redes de Computadores, buscando a melhor
performance.

Desenvolvimento Web llI

Laboratério de Desenvolvimento Web
Laboratérios de Desenvolvimento
Multiplataforma

Sistemas Operacionais e Redes de
Computadores

Implementar sistemas interativos, utilizando os métodos
e técnicas da Interagdo Humano Computador para
Desktop, Web, Tablet, Smartphone e para Internet das
Coisas (loT).

Interagdo Humano Computador
Internet das Coisas e Aplicagbes
Laboratério de Desenvolvimento
Multiplataforma.

Modelar e implantar processos de negdcio, propor
solucdes de Tl a fim de aumentar a competitividade das
organizacoes.

Engenharia de Software |
Engenharia de Software |l
Mineracdo de Dados

Planejar a melhor estratégia para documentacdo e
versionamento dos softwares buscando as melhores
praticas do mercado.

Integragédo e entrega Continua

Propor solugbes para mineragao de dados, na quais as
necessidades dos projetos e as situagcdes problema
sejam atendidas (Back e Mobile).

Laboratério de Desenvolvimento
Multiplataforma
Mineragédo de Dados
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Selecionar e empregar tecnologias de inteligéncia
artificial aplicaveis ao desenvolvimento de aplicagdes
para dispositivos moveis e web.

Processamento de Linguagem Natural

Todas as competéncias de Lab. de Desenvolvimento
Web serdo empregadas nesta disciplina.

Laboratério de Desenvolvimento Movel

Todas as competéncias do Lab. de Desenvolvimento
Web e do Lab. De Desenvolvimento Mével seréo
empregadas nesta disciplina.

Laboratério de Desenvolvimento
Multiplataforma

Utilizar adequadamente as técnicas de armazenamento
e tratamento de dados n&o-estruturados, visando
qualidade, manutencéo e seguranga;

Banco de Dados - Nao relacional

Utilizar adequadamente 0s principios de
armazenamento e tratamento de dados a fim de suportar
a recuperacao de dados utilizados em aplicagdes.

Banco de Dados - Relacional
Banco de Dados - Nao relacional

Utilizar linguagens de programagéo orientada a objetos
e raciocinio légico adequados para resolugdo de
situacbes problema e ou desenvolvimento de projetos
diversos.

Laboratorio de Desenvolvimento Mével
Programacao para Dispositivos Méveis |
Programacao para Dispositivos Méveis I
Técnica de Programacéo |

14.2 Mapeamento das competéncias Socioemocionais por componentes

Competéncias Socioemocionais

Componentes

Demonstrar ética profissional.

Demonstrar capacidade e interesse na construgao de
relacionamentos profissionais.

Evidenciar capacidade de adogdo comportamental
segundo as circunstancias do ambiente ou diante de
argumentos consistentes.

Evidenciar capacidade de adogao comportamental
segundo as circunstancias do ambiente ou diante de
argumentos consistentes.

Demonstrar autonomia intelectual e de agao.

Comunicar-se com eficiéncia nos contextos do
trabalho, com a utilizagédo da terminologia técnica e/ou
cientifica e de acordo com os géneros textuais e
modelos convencionados (documentagdo e redagao
técnica).

Apresentar argumentos logicamente encadeados a
respeito de um determinado assunto.

Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da
Tecnologia de Informag&o e Comunicagéo (TICs).

Estas competéncias podem ser
desenvolvidas em todos os componentes
curriculares.

Agir com pensamento critico voltado a resolugéo de
situagdes-problema.

Algebra Linear

Algoritmos e Légica de Programacgao
Aprendizagem de Maquina

Banco de Dados Né&o relacional
Banco de Dados Relacional
Estatistica Aplicada

Integragéo e Entrega Continua
Internet das Coisas e Aplicacoes
Laboratério de Des Multiplataforma
Laboratorio de Des. Web

Laboratério de Des. Movel
Matematica para Computagao
Modelagem de Banco de Dados
Processamento de Linguagem Natural
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Demonstrar capacidade de analise, negociagao e
tomada de decisao.

Etica Profissional e Patente

Experiéncia do Usuario

Gest&o Agil de Projetos de Software
Mineragao de Dados

Seguranga no Desenvolvimento de
Aplicagdes

Responder com empatia a emogdes e necessidades
manifestadas por outras pessoas.

Engenharia de Software | e Il

Etica Profissional e Patente
Experiéncia do Usuario

Gestao Agil de Projetos de Software
Interacdo Humano Computador

Evidenciar desinibicao e desprendimento para lidar
com pessoas de cargos superiores.

Atuar de forma colaborativa quando do trabalho em
equipe.

Atuar com lideranca em fungao dos contextos do
trabalho.

Demonstrar capacidade de adotar em tempo habil a
solugdo mais adequada entre possiveis alternativas.

Contribuir para o alcance de objetivos comuns.

Demonstrar habilidade para escutar atentamente seu
interlocutor.

Banco de Dados N&o relacional
Banco de Dados Relacional
Engenharia de Software | e Il

Etica Profissional e Patente

Gestao Agil de Projetos de Software
Laboratorio de Des Multiplataforma
Laboratério de Des. Web
Laboratério de Des. Movel
Modelagem de Banco de Dados

Demonstrar tendéncia a ajustar situagdes e
estabelecer acordos.

Etica Profissional e Patente

Gestao Agil de Projetos de Software
Integracao e Entrega Continua

Qualidade e Testes de Software
Seguranga no Desenvolvimento de
Aplicacdes

Demonstrar capacidade de lidar com situagdes novas.

Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se a
novas dinamicas.

Computagdo em Nuvem |

Computagédo em Nuvem I
Desenvolvimento Web |
Desenvolvimento Web |l
Desenvolvimento Web I

Programacao para Dispositivos Méveis |
Programacao para Dispositivos Méveis I
Sistemas Operacionais e Redes de
Computadores

Técnica de Programacéo |

Técnica de Programacéo |l
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15. MAPEAMENTO DE COMPONENTES E TABELA DE AREAS

Componentes

Areas

Etica Profissional e Patente

Direito

Estatistica Aplicada

Matematica e Estatistica

Interagdo Humano Computador

Ciéncia da Computagao
Engenharia da Computacao
Comunicacao Visual e Multimidia

Fundamentos da Redagéo técnica

Inglés |

Inglés Il

Inglés Il

Inglés IV

Linguas e Linguistica

Algebra Linear

Algoritmo e Légica de Programacéao

Matematica para computagao

Matematica e Estatistica
Ciéncia da Computagao
Engenharia da Computagao

Desenvolvimento Web |

Design Digital

Experiéncia do Usuario

Ciéncia da Computagéao
Engenharia da Computacao
Comunicacéao Visual e Multimidia

Aprendizagem de Maquina

Banco de Dados - Nao relacional

Banco de Dados — Relacional

Desenvolvimento Web Il

Desenvolvimento Web Il

Integragédo e entrega Continua

Internet das Coisas e Aplicacoes

Laboratério de Desenvolvimento Web

Laboratério de Desenvolvimento Movel

Laboratério de Desenvolvimento Multiplataforma

Mineragéo de Dados

Processamento de Linguagem Natural

Sistemas Operacionais e Redes de Computadores

Seguranga no Desenvolvimento de Aplicagdes

Técnica de Programacéo |

Técnica de Programacéo I

Estrutura de Dados

Modelagem de Banco de Dados

Qualidade e Testes de Software

Engenharia de Software |

Engenharia de Software |l

Programacao para Dispositivos Méveis |

Programacao para Dispositivos Méveis I

Gestao Agil de Projetos de Software

Computagdo em Nuvem |

Computagdo em Nuvem I

Ciéncia da Computagao
Engenharia da Computagéo
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16. INFRAESTRUTURA PEDAGOGICA

A Fatec Franca: Dr. Thomaz Novelino possui a seguinte infraestrutura voltada
para a realizacdo do CST em Desenvolvimento de Software Multiplataforma:

Quantidade Discriminagao Recursos
20 Salas de aula Capacidade para 40 alunos em cada
06 Laboratérios de informatica Capacidade de 40 alunos em cada

Laboratério de Hardware /

01 Circuitos Digitais Capacidade para 45 alunos
01 Auditério Capacidade para 142 alunos
Sala de Secretaria
01 e
Académica
01 Sala de professores com
cozinha
Sala de Coordenacéo de
01
Cursos
Sala de Diretoria de
01 .
Servicos
01 Sala de Diretoria da Fatec
Franca
01 Cozinha
01 Biblioteca
01 Sala Auxiliar Docente
01 Sala Setor de TI
Banheiros (Masculinos e
06 .
Femininos)
02 Patios de Convivéncia
01 Quadra esportiva
01 Sala de estudio
01 Cantina / Refeitério
Salas para depdsito de
02 .
arquivo de documentos
Salas para atendimento de
02 L
contratos de estagiarios
03 Salas para atendimento de
TG
01 Sala para estudos com 05
computadores
Salas contendo TV LCD
09 para utilizagao do professor
em sala e aula
13 Projetores multimidia
12 Notebooks para uso dos
professores
Para acesso dos professores e
01 Rede sem fio alunos tem todas as salas, patios e
corredores
01 Rede cabeada Para acesso a internet nos

laboratérios e no setor administrativo
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16.1 Laboratério didaticos e ambientes de aprendizagem, recursos e
equipamentos associados ao desenvolvimento dos componentes curriculares

Laboratério Componentes
1° Semestre
Algoritmo e Légica de Programagéao
Desenvolvimento Web |
Laboratérios de Informatica 1 Design Digital
Engenharia de Software |
Modelagem de Banco de Dados
Sistemas Operacionais e Redes de Computadores
2° Semestre
Técnica de Programacgao |
Desenvolvimento Web |
Engenharia de Software ||
Banco de Dados - Relacional
Estrutura de Dados
3° Semestre
Técnica de Programacéo I
Laboratérios de Informatica 3 Desenvolvimento Web I
Banco de Dados - Nao relacional
Interacdo Humano Computador
4° Semestre
Integracao e entrega Continua
Laboratério de Desenvolvimento Web
Internet das Coisas e Aplicacbes
Programacao para Dispositivos Méveis |
Estatistica Aplicada
5° Semestre
Laboratério de Desenvolvimento Mével
6° Semestre
Laboratério de Desenvolvimento Multiplataforma

Laboratoérios de Informatica 2

Laboratérios de Informatica 4

Laboratoérios de Informatica 5

Laboratoérios de Informatica 5

17.APOIO AO DISCENTE

A Fatec Franca: Dr. Thomaz Novelino atua com uma proposta pedagdgica
sempre aplicada de forma humanizada, ou seja, visando em primeiro lugar o cidadao
e sua formacdo pessoal. E uma estratégia que tém conquistado, valorizado e
fortalecido o vinculo do discente com a Unidade e consequentemente, com o mercado
de trabalho.

Nesta parceria entre a Unidade, as empresas parceiras e os discentes o
resultado é expressivo no quesito sobre qualidade total. Qualidade do relacionamento,
do ensino aprendizagem e a aplicabilidade na pratica profissional.

Tudo se inicia na campanha do vestibular com a aplicagdo de cursos de
preparagdo para a prova, com o programa de acolhida humanizada realizada
juntamente com o Diretorio Académico, que também participa da recepcado dos
calouros através de campanhas de alimentos, roupas, doagédo de sangue e dindmicas
de grupos.

Merece destaque e é importante salientar que o Centro Paula Souza também
oferece um programa de ‘ouvidoria’ aos discentes, além das possibilidades destes
alunos poderem participar da Comisséo Prépria de Avaliagdo, comissao da biblioteca
e Congregacao.

E um envolvimento tratado de maneira intensa e progressiva, sempre com
respeito e atuagao pedagaogica.
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