PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO
Pos-Graduacao Lato Sensu
Analise e Desenvolvimento de Sistemas
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Anélise e Desenvolvimento de Sistemas
Area de Avaliacdo (CAPES): Ciéncia da Computag&o
Grande Area (CAPES): CIENCIAS EXATAS E DA TERRA
Area do Conhecimento (CAPES): Ciéncia da Computac&o

Classificacdo OCDE: Computacdo e Tecnologias da Informacédo e

Comunicacéo (TIC)

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 1000 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o
periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas

para o funcionamento de cursos de pés-graduacéo lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.




3. Publico-alvo

O curso de especializacdo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas esta
destinado a profissionais das areas de negdécios e engenharia que desejam

conhecer processos de desenvolvimento e analise de sistemas.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na pés-graduacéo sera realizado por meio de inscricdo no portal
da Instituicdo e entrega dos documentos solicitados. Em seguida, analisados

pela area competente.

5. Justificativa do Curso

Os sistemas de informac&o representam o ferramental basico para a execucao
dos processos de negocio em sua totalidade. Para que estes sistemas
contribuam com as estratégias de negdcios € necessario que todo o processo
de desenvolvimento e implementacao seja fundamentado em metodologias e

boas préticas.

Além de ter o processo de desenvolvimento bem estabelecido, € necessério
gue nas organizacdes exista a cultura de analise adequada dos sistemas, a
fim de aumentar cada vez mais eficiéncia dos mesmos, evitando problemas,
indisponibilidade que s6 cooperam com o caminho contrario ao aumento das

vantagens competitiva.

Desta forma, a Especializagdo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas se
configura como uma oportunidade para os profissionais de negocios e
engenharia que desejam conhecer o desenvolvimento e a analise de sistemas

de informacao, de forma alinhada as estratégias organizacionais.




6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

e Capacitar profissionais para desenvolver e analisar sistemas de
informacédo, conhecendo os frameworks de desenvolvimento e

aplicando para os diferentes sistemas existentes.

6.2. Objetivos Especificos

e Apresentar os fundamentos basicos de frameworks back end e front
end.

e Fornecer conhecimentos sobre linguagens de programacao utilizadas

no desenvolvimento de sistemas.

e Compreender 0s processos mais comuns na analise de sistemas de

informacéo.

7. Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias

Atuar no contexto empresarial desenvolvendo sistemas de informacéo
alinhados as estratégias de negocios, atendendo as expectativas dos clientes

€ usuarios.

Habilidades

e Desenvolver sistemas de informacdo utilizando linguagens de
programacao de mercado.
e Identificar, mapear, planejar, executar e monitorar problemas

relacionados a sistemas de informagéao.

e Aplicar técnicas e ferramentas no desenho e implementacdo de

sistemas de informacéao.




8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dara no ambiente virtual,

onde o aluno cumprira 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos
pedagdgicos disponibilizados, como:
v' materiais de leitura;
v’ videoaulas;
v slides;
v/ podcasts;
v indicaces de leituras extras como artigos e capitulos de livros.

Como parte do modelo académico, também contabilizamos:

v/ ainteracdo com os tutores para esclarecimentos de duvidas

pedagdgicas (via Férum);
v arealizagdo da avaliagao disciplinar pelo aluno.

Vale ressaltar que cada aluno é anico e tem seu préprio tempo para
aprendizagem. Alguns conseguem assimilar o conteddo com mais agilidade,
outros precisam retomar as leituras e videoaulas para tornar sua

aprendizagem efetiva.

O tempo gasto pelo aluno para o entendimento de cada disciplina depende
também da sua familiaridade com o tema, ou seja, 0 conhecimento prévio

gue o aluno tem em relacdo a tematica abordada.

No ambiente virtual, o aluno encontrara o conteudo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéo teorica e acesso a recursos

audiovisuais.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicacéao.




O aluno, ao iniciar os seus estudos, tera um encontro presencial para

acolhida/ambientacao; esse encontro tera como objetivos:

v" Integrar o aluno ao curso de P4s-Graduagao.

v Dialogar e esclarecer as duvidas sobre a proposta pedagogica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; 0 envio de documentos; 0s servigos de secretaria e
financeiro; a disciplina Ambientacéo; a tutoria online; o boletim
académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacdo do Desempenho do Aluno

O aluno deveré realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades ira compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacgao.

A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média é a
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade €é obrigatoria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

Ccurso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno deveréa obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de O (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacdo — PDR, mediante a solicitacao de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno tera acesso ao conteudo da disciplina e realizara uma Avaliagédo Virtual

- AV, e a nota obtida substituird a média do aluno.




Para a obtencéo do Certificado de Pds-graduacao Lato Sensu —

especializacéo, o aluno devera cumprir todas as condi¢cdes seguintes:

v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as
disciplinas;

v" Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacao

O Certificado de concluséo de curso de Especializacao ser4d acompanhado
por historico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolu¢cdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacédo Superior do Conselho

Nacional de Educacéo.

Composicao do Corpo Docente

O corpo docente do curso € constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacédo, conforme Resolugdo CNE/CES
n°1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por
cento) de portadores de titulo de pés-graduacéo stricto sensu, isto €,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
poés-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territorio nacional, ou revalidados, conforme legislacéo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacdo, pés-graduacéo

lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Estagio Nao Obrigatorio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos teoricos e praticos adquiridos durante o curso e aplica-los na
solucéo de problemas reais da profisséo, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo

com a Resolucéo de Estagio curricular ndo obrigatorio vigente na Instituigao.

Os principais objetivos da pratica do estagio curricular ndo obrigatorio séo:




I. proporcionar o exercicio do aprendizado compromissado com a realidade

socioeconbmica-politica do pais;

Il. propiciar a realizacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem visando a
educacdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de

competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

Il. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao

desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horéria € definida pela concedente de estagio, ndo podendo ultrapassar
a carga horéria maxima de 6 (seis) horas diérias e 30 (trinta) horas semanais, as
quais podem ser realizadas em empresas publicas ou privadas, instituicdo de
pesquisa, 6rgaos governamentais e ndo governamentais, e as préprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condicbes adequadas para que 0O
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos

adquiridos no curso.

Para o Curso de PoOs-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatorio é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em

um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estagios curriculares ndo obrigatérios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar ndo
somente 0s aspectos legais especificos, como também o0s aspectos

educacionais e de compromisso com a realidade social.

O Planejamento do Estagio Curricular Nao Obrigatorio € de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.




10. Matriz Curricular

CH CH CHTOTAL
DISCIPLINAS : )

PRATICA | TEORICA
Ambientacao Oh Oh Oh
Légica de programacao Oh 40 h 40 h
Linguagem e padrbes web Oh 40 h 40 h
Frameworks back end Oh 40 h 40 h
Frameworks front end Oh 40 h 40 h
Desenvolvimento Java Web Oh 40 h 40 h
Programacao PHP Oh 40 h 40 h
Programacao orientada a objetos Oh 40 h 40 h
Modelagem do sistema com a andlise

. . Oh 40 h 40 h

orientada a objetos
Aplicagdes moveis Oh 40 h 40 h

11. Carga Horaria

disciplinas.

A carga horaria de 360 h constitui o contetdo ministrado em 9 (nove)

12. Conteudo programatico

Disciplina: Ambientacao
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Ementa: Ensino a distancia: caracteristicas desta modalidade de estudo. A
tecnologia e o ensino a distancia. Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Aspectos relacionados ao perfil no Ensino a Distancia.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender a modalidade de ensino a distancia.
¢ Identificar uma relagéo entre tecnologia e educagéo no contexto do EAD;
¢ Discutir elementos da legislacéo do ensino a distancia no Brasil;

¢ Refletir sobre o perfil do aluno em ensino a distancia.

Conteudo Programaético 1: Introducdo ao Ensino a Distancia.
Conteudo Programatico 2: Tecnologia e educacéo.
Conteudo Programatico 3: Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Conteudo Programatico 4: Perfil do aluno no Ensino a Distancia.

Bibliografia basica:

BRASIL. Ministério da Educacéo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional - Lei n. 9.394/96. Brasilia, 1996. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 6 dez. 2022.

BRASIL. Ministério da Educacao. Resolu¢cdo CNE/CP n. 7, de 18 de
dezembro de 2018. Brasilia, 2018. Disponivel em: https://
normativasconselhos.mec.gov.br/normativa/view/CNE_RES _
CNECESN72018.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

GIL, H. A passagem da Web 1.0 para a Web 2.0 e... Web 3.0: potenciais
consequéncias para uma ‘humanizacdo’ em contexto educativo. 2014. Boletim
informativo Cybercentro Castelo Branco. Castelo Branco, 2014. Disponivel
em:
https://repositorio.ipcb.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%20passagem%20da%?2
0Web%20 Henrique.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.
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MEYER, A. I. da S. (2022). Conceituando a Educagéo a Distancia. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacéo, v. 8, n. 1, p. 590-
601, [s. I.], 2022. Disponivel em: https://periodicorease.
pro.br/rease/article/view/3835. Acesso em: 6 dez. 2022.

VAZ, M. L. de L.; RIBEIRO, F.; COSTA, L. A. da. Os desafios da educacéo a
distancia on-line e a remoticidade na nova engenharia educacional. Brazilian
Journal of Science, v. 1, n. 4, p. 79-86. Goias, 2022. Disponivel em:
https://www.brazilianjournalofscience.com.br/revista/ article/view/79. Acesso
em: 6 dez. 2022.

VIEIRA, D. M. L.; COSTA, L. A.; VAZ, M. L. L. Um novo olhar para a educagéao
a distancia. In: MACHADO, G. E.; COSTA, S. C.; SILVA, K. R. P. Debates

contemporaneos: perspectivas e reflexdes atuais. Santa Maria: Arco, 2021.

Bibliografia Complementar:

BAPTISTA, M. M. Internet: auxilio a educacéo. BIBLOS - Revista do Instituto
de Ciéncias Humanas e da Informagéo, v. 16, p. 37- 44, [s. |.], 2004.
Disponivel em: http://hdl.handle.net/20.500.11959/ brapci/23717. Acesso em: 6
dez. 2022.

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacéo a distancia: uma visao integrada. Sao

Paulo: Thomson Learning, 2007.

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e
mediacdo pedagdgica. 21. ed. Campinas: Papirus, 2013.

PIVA, D. J.; PUPO, R.; GAMEZ, L. et al. EAD na prética: planejamento,
meétodos e ambientes de educacédo on-line. Sao Paulo: Elsevier, 2011.

Disciplina: Légica de programacao.

Ementa: Ensino e aprendizagem do “pensar’ algoritmico e sistémico
fundamental para a modelagem e desenvolvimento de solu¢cdes computacionais.

Introducdo a Logica de Programacao. Conceitos fundamentais. Programacao

12




Estruturada. Algoritmos e seus elementos. Fluxograma. Tipos de dados.
Variaveis. Operadores. Constantes. Comentéarios. Expressdes. Estrutura
sequencial. Selecéo simples e multipla. Repeticdo contada, com pré-condicéo e
péscondicdo. Sub-rotinas sem retorno de valor e com retorno de valor.
Passagem de parametros. Varidveis locais e globais. Estruturas de dados
homogéneas. Estruturas de dados heterogéneas.
Competéncias e Habilidades:
e Introduzir os conceitos basicos de desenvolvimento de algoritmos e l6gica
de programacéo
e Desenvolver no aluno o raciocinio logico aplicado a solucdo de problemas
em nivel computacional.
e Ter visao critica e sistematica sobre resolugéo de problemas.
e Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma de
solugéo de problemas
e Capacidade de desenvolver e modelar algoritmos visando solucdes

praticas.

Conteudo Programaético 1: Estrutura de Dados Basicas. Tipos basicos de
dados. Operadores aritméticos, relacionais e l6gicos. Comandos bésicos de
entrada e saida e atribuicao.

Conteudo Programético 2: Conceito de bloco de comandos. Estruturas de
controle de fluxo - condicionais (se, se-sendo e caso). Estruturas de controle de
fluxo - repeticdes (para, enquanto e repita -enquanto).

Conteudo Programético 3: Estruturas de Dados Homogéneas: Vetores e
Matrizes. Estruturas de Dados Heterogéneas: Registros. Cadeias de
caracteres.

Conteudo Programatico 4: Modularizac&o. Variaveis locais e globais. Funcdes.
Passagem de parametros por valor e por referéncia. Funcdes recursivas.
Biblioteca de fungdes.

Bibliografia Basica:

SOUZA, Marco. Algoritmos e l6gica de programacao: um texto introdutorio
para engenharia. S&o Paulo: Cengage, 2019. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522128150/pageid/
0)
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https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522128150/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522128150/pageid/0

SILVA, Flavio. Légica para computacdo. Sdo Paulo: Cengage, 2017. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127191/pageid/
0)

XAVIER, Gley. Logica de Programacéo. Sao Paulo: Editora Senac SP, 2017.
(BV
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D724
%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C
3%2525A30&page=2&section=0#/legacy/724 )

GUEDES, Sérgio (org). Logica de programacao algoritmica. Sao Paulo:
Pearson, 2014. (BV
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/22146)

Bibliografia Complementar:

MEIO, Ana Cristina. Principios de linguagem de programacéo. Séao Paulo:
Blucher, 2003. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521214922/pageid/
4)

GOLDSTEIN. Laur. Logica: conceitos chave em filosofia. Porto Alegre:
Bookman, 2007. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536309651/pageid/
0)

ALVES, William. Linguagem e logica de programacéo. S4o Paulo: Erica,
2014. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536519371/pageid/
0)

Disciplina: Linguagem e padrdoes Web

Ementa: Marcag6es (tags) basicas e avancadas para criacdo de paginas em
linguagem de marcacao de hipertexto (HTML); Propriedades e utilizac&do de
folhas de estilo em cascata (CSS); linguagem de programacéo interpretada
JavaScript; criacdo de projetos de paginas web com boas préticas, de acordo
com os padrdes da W3C.

Competéncias e Habilidades:

14



https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127191/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127191/pageid/0
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D724%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C3%2525A3o&page=2&section=0#/legacy/724
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D724%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C3%2525A3o&page=2&section=0#/legacy/724
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D724%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C3%2525A3o&page=2&section=0#/legacy/724
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/22146
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521214922/pageid/4
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521214922/pageid/4
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536309651/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536309651/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536519371/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536519371/pageid/0

e Conhecer e utilizar as marcacdes essenciais em HTML, na criacdo de
paginas estéticas da Web;

e Conhecer as propriedades essenciais das folhas de estilo em cascata e
seu uso, eliminando duplicidades e conflitos de declara¢cdes, bem como
boas préticas na sua adoc¢ao;

e Integrar as paginas em HTML as folhas de estilos em cascata, permitindo
a criagcdo de paginas atrativas considerando conceitos de experiéncia do
USUArio;

e Conhecer a linguagem de programacédo interpretada JavaScript, para
dinamizar funcionalidades e interagfes nas paginas desenvolvidas com
HTML e CSS;

e Construir e Implementar paginas web de qualidade utilizando as
linguagens HTML, CSS e JavaScript, de acordo com o layout da interface
e seguindo os padrdes recomendados pelo W3C

Contetdo Programatico 1: Dominando a linguagem de marcacao de hipertexto
— HTML. Estrutura basica de um documento HTML e comparacdes com XHTML
e XML.

Conteudo Programatico 2: Aprimoramento das paginas Web: as folhas de
estiio em Cascata. Evolucdo, gramatica e convencdes, heranca, escopo e
estrutura, Box Model, responsividade na Web.

Conteudo Programatico 3: Linguagem JavaScript: do basico ao avancado.
Conceitos, tipos de dados e variaveis, operadores e expressdes, controle de
fluxo com condicionais e loops. Trabalhando com func¢des, manipulando o
documento Object Model. Apresentando bibliotecas e frameworks.

Conteudo Programético 4: Implementacdo de paginas Web robustas:
integrando HTML, CSS e JavaScript.

Bibliografia Basica:

SILVA, Mauricio Samy. HTML5: a linguagem de marcacao que revolucionou
a web. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2019. 336p.

SILVA, Mauricio Samy. CSS3: desenvolva aplicagcfes web profissionais com
uso dos poderosos recursos de estilizacdo das CSS3. Sado Paulo: Novatec
Editora, 2019. 496p.
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SILVA, Mauricio Samy. JavaScript - Guia do Programador: Guia completo
das funcionalidades de linguagem JavaScript. . Sdo Paulo: Novatec Editora,
2020. 608p.

Bibliografia Complementar:

TITTEL, Ed. e NOBLE Jeff. HTML, XHTML e CSS Para Leigos. Rio de Janeiro:
Alta Books Editora, 2018. 412p.

LOUDON, Kyle. Desenvolvimento de Grandes Aplicacdes Web: Produzindo
codigo capaz de crescer e prosperar. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2019. 328p.
DE SOUSA, Claudiany Calaga; SILVA, Ennio Willian Lima. O ensino de
programacao web utilizando dispositivos moveis: um relato de experiéncias com
alunos do ensino médio integrado ao curso técnico em informatica/Web
programming teaching using mobile devices: a report of experiences with high
school students integrated to the computer technical course. Brazilian Journal
of Development, v. 5, n. 8, p. 13415-13425, 2019.

Disciplina: Frameworks back end

Ementa: Diferenciando o front end do back end e diferenciando as decisdes
tecnoldgicas existentes. Visdo geral sobre frameworks back end. O Framework
JavaScript Express. O Framework Spring Boot para Java. O Framework Laravel
para PHP.

Competéncias e Habilidades:

e Conhecer e selecionar frameworks back end apropriados para o
desenvolvimento de projetos do lado servidor, principalmente para
solucdes distribuidas;

e Utilizar, na pratica, os frameworks back end, na criacdo de APIs para o
front end e outras possiveis aplicacdes consumidoras;

e Gerenciar equipes que podem atuar utilizando frameworks back end.
Conteudo Programatico 1: Conhecendo e Selecionando Frameworks Back
End.

Conteudo Programético 2: Express: Um Framework Back End com JavaScript

e Node.js.
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Conteudo Programatico 3: Potencializando o PHP com o Framework Back End
Laravel.

Conteudo Programaético 4: Java com o Framework Back End Spring Boot.
Bibliografia Béasica:

AMBLER, Tim; CLOUD, Nicholas; HAWKES, Robin Andrew. JavaScript
Frameworks for Modern Web Dev. Nova lorque: Apress, 2015. 485p.
BROWN, Ethan. Web development with node and express: leveraging the
JavaScript stack. Sebastopol: O'Reilly Media, 2019.

GABARDO, Ademir C. Laravel para ninjas. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2017.
480p.

Bibliografia Complementar:

LEONARD, Anghel. Spring Boot Persistence Best Practices. Nova lorque:
Apress, 2020. 1027p.

CORDEIRO, Alexandre Costa. Dyfocus: Desenvolvimento do Back- End de
um Aplicativo Mobile para Smartphone. Monografia (Graduacdo em
Engenharia de Controle e Automacéao) - Universidade Federal de Santa Catarina.
Floriandpolis, 71p., 2016.

MORAES, William Bruno. Construindo aplicacées com NodeJS. Sdo Paulo:
Novatec Editora, 2018. 216p.

Disciplina: Frameworks front end

Ementa: Apresentacdo dos principais frameworks front end atuais, suas
vantagens e desvantagens; Conceitos essenciais sobre o framework Vue.js.
Utilizacao do framework Angular com conceitos sobre TypeScript.
Compreendendo a estrutura do framework React e utilizando seus
componentes. Conceitos sobre migracao entre frameworks. Consumo de
interfaces de programacéo de aplicagdes (API) e conexdo com bancos de

dados relacionais e nao relacionais com frameworks.
Competéncias e Habilidades:

e Conhecer e identificar as vantagens e desvantagens de frameworks

utilizados para o desenvolvimento front end;
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e Identificar a sintaxe e semantica de cada framework, bem como sua

estrutura de arquivos, constru¢cao e comportamentos;
¢ Implementacao de paginas web com a adoc¢ao de frameworks;
e Entender e realizar a migracéo de frameworks, segundo demandas;

e Dominar o modo de estabelecer conexbes com bancos de dados

relacionais e nao relacionais e o consumo de API.

Conteudo Programético 1: Diferenciando e escolhendo um Framework Front
End. Apresentar os frameworks Vue.js, Angular e React, identificando criadores,

vantagens, desvantagens e fornecendo base teorica para a escolha de um deles.
Conteudo Programético 2: Compreendendo e utilizando o Framework Vue.js.

Conteudo Programatico 3: Angular: utilizando o TypeScript com o Framework
da Google.

Conteudo Programatico 4: React: desenvolvimento de componentes com 0

Framework do Facebook.
Bibliografia Béasica:

ALVES, William Pereira. Desenvolvimento de Aplicagbes Web com Angular.
Rio de Janeiro: Alta Books Editora, 2019. 384p.

PETERSON, Kathleen. React Js: The Ultimate Beginner's Guide to Learn
React Js Programming Step by Step. Michigan: Independently Published,
2020. 161p.

FILIPOVA, Olga. Learning Vue. js 2. Birmingham: Packt Publishing Ltd, 2016.
334p.

Bibliografia Complementar:

FERREIRA, Haline Kelly; ZUCHI, Jederson Donizete. Analise Comparativa
entre Frameworks Frontend baseados em JavaScript para Aplicacdes Web.
Taquaritinga: Revista Interface Tecnoldgica, v. 15, n. 2, p. 111-123, 2018.
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DE CAMARGOS, Joéao Gabriel Colares et al. Uma Analise Comparativa entre
os Frameworks Javascript Angular e React. Belo Horizonte: Computacéo &
Sociedade, v. 1, n. 1, 2019.

JAPIKSE, Philip; GROSSNICKLAUS, Kevin; DEWEY, Ben. Introduction to
TypeScript. In: Building Web Applications with Visual Studio 2017. Apress,
Berkeley, CA, 2017. p. 241-280.

Disciplina: Desenvolvimento Java Web

Ementa: Introducéo a Java EE; Servidores de aplicacao; Introducdo a tecnologia
de Servlet; Introducédo a Java Server Pages (JSP); Arquiteturas baseadas no
modelo MVC (Model View Controller); Introducdo a JDBC; DAO (Data Access
Object); XML; JSF (JavaServer Faces); APl de Persisténcia Java (JPA) e

Hibernate.
Competéncias e Habilidades:

e Desenvolvimento de sistemas Web utilizando a linguagem de

programacao Java e tecnologias relacionadas;

e Compreender as diferentes tecnologias que possuem Java como base

para a implementacéo de aplicacdes web robustas;

e |dentificar e Implementar solucées Java Web com diferentes recursos que
permitam a conexao com bases de dados e a otimizacao da persisténcia

e manipulagao de dados;

Conteudo Programatico 1: Introducdo as Tecnologias Java Enterprise Edition.
Como servidores de aplicacdo Java funcionam e como as diferentes tecnologias

Java pode ser adotadas.
Conteudo Programético 2: Servlets e Java Server Pages

Conteudo Programatico 3: JSF, Arquiteturas MVC e Introducgéo a persisténcia

de dados.

Conteudo Programatico 4: Configurando o Hibernate e Integracdo JSF e JPA.
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Bibliografia Béasica:

DEITEL, Paul J; DEITEL, Harvey M. Java: Como Programar. 10ed. Sao
Paulo: Pearson, 2016. 968p.

KURNIAWAN, Budi; DECK, Paul. Servlet, JSP and Spring MVC. Quebec:
Brainy Software Inc, 2015. 420p.

COELHO, Hébert. JPA Eficaz: As melhores praticas de persisténcia de
dados em Java. Sdo Paulo: Editora Casa do Cdédigo, 2014. 183p.

Bibliografia Complementar:

DUARTE, Nuno Filipe Branddo. Frameworks e Bibliotecas Javascript.
(Mestrado em Engenharia Informatica) - Instituto Politécnico do Porto. Porto,
70p., 2015.

DEITEL, Paul J; DEITEL, Harvey M. Ajax. Rich Internet Applications e
Desenvolvimento Web para Programadores. Sdo Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2009. 747p.

VOHRA, Deepak. JavaServer Faces 2.0: Essential Guide for Developers.
Toronto: Nelson Education, 2014. 432p.

SIERRA, Kathy; BATES, Bert. Use a cabecal: Java. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2009. 513p.

JANDL JUNIOR, Peter. Java Guia do Programador. 32 Edicdo: Atualizado Para Java
8. 2015.

Disciplina: Programacéo PHP

Ementa: Conceitos, técnicas, comandos e instru¢cdes em PHP; Revisdo de
Clientes/servidores/TCP; Revisdo/contextualizacdo de programacdo de
computadores: HTML e PHP..
Competéncias e Habilidades:

e Programar na linguagem de desenvolvimento PHP
Contetddo Programético 1: Instalando o MySQL, Apache e PHP, sera
apresentado a instalacdo das ferramentas que serdo utilizadas durante a

disciplina, mostrando todos dos parametros.
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Conteudo Programatico 2: Conhecer o ambiente PHP e utilizar os comandos
da linguagem PHP conforme a solucao web.

Conteudo Programatico 3: Relacionamentos com ambiente web, desenvolver
scripts do lado servidor em PHP.

Conteudo Programético 4: AJAX + PHP Relacionamentos com ambiente web.
Conteudo Programatico 5: Banco de dados com PHP, utilizacdo do banco com
a linguagem PHP.

Conteudo Programatico 6: Desenvolvimento de sites em PHP, desenvolver e
manter aplicagdes dinamicas para Internet com interface web, criando sites
dindmicos com a linguagem PHP.

Contetddo Programatico 7: Sistemas open-source em PHP, criacdo e
apresentacao.

Conteudo Programatico 8: Praticas com frameworks PHP criacdo e
apresentacao.

Bibliografia Basica:

CONVERSE, Tim; PARK, Joyce. PHP a biblia. Rio de Janeiro: Campus, 2003.
DEITEL, Paul J.; DEITEL, Harvey M. Ajax, Rich. Internet Aplications e
desenvolvimento web para programadores. Sao Paulo: Pearson Prentice

Hall, 2009.

NIEDERAUER, Juliano. Web Interativa com Ajax e PHP. Sao Paulo: Novatec,
2013.

Bibliografia Complementar:

LEMAY, Laura. Aprenda a criar paginas web com HTML e XHTML em 21
dias. S&o Paulo: Makron Books, 2002.

SHEPERD, George. Microsoft ASP.NET 3.5 - Passo a Passo. Porto Alegre:
Bookman, 2009.

Disciplina: Programacéo orientada a objetos

Ementa: Historico sobre a orientacdo a objetos, conceitos essenciais sobre os
pilares da orientacdo a objetos: abstracdo, heranca, polimorfismo e
encapsulamento; objetos: atributos e métodos; classes e seus tipos;

21




instanciagcdo de objetos, encapsulamento a nivel de classes, pacotes, métodos
e atributos; método construtor; heranca, generalizacdo e especializacao;
polimorfismo com sobrecarga e sobrescrita de métodos e implementacéo pratica
de programas orientados a objetos.

Competéncias e Habilidades:

e Compreender os pilares da orientacdo a objetos, para se desenvolver
softwares e aplicacdes modernas robustas e com qualidade;

e Ser capaz de analisar e melhorar os elementos e conceitos envolvidos no
desenvolvimento orientado a objetos, empregando ainda boas praticas de
programacao;

e Compreender e criar projetos que integrem classes, classes abstratas e
outros elementos da orientacdo a objetos, aplicando de modo pratico a
abstracao, heranca, polimorfismo e encapsulamento.

Conteudo Programatico 1: Historico sobre o paradigma de orientacédo a
objetos e os pilares que fundamentam tal paradigma no processo de
desenvolvimento de software e aplicacdes, exemplificados utilizando a
Linguagem de Modelagem Unificada (UML).

Conteudo Programaético 2: Aplicacdo do pilar de abstracdo para o projeto e
criacao de objetos, considerando seus atributos e métodos, expressado em
classes, com ou sem heranca.

Conteudo Programaético 3: Instanciacdo e encapsulamento de classes,
pacotes, métodos e atributos em projetos orientados a objetos, utilizando ainda
método construtor com declaracfes implicitas e explicitas em classes que
implementam heranca e, consequentemente, generalizacdo e especializacao.

Conteudo Programético 4: Implementacdo de programa orientado a objetos
que implementam métodos com polimorfismo de sobrecarga e sobrescrita.

Bibliografia basica

ALVES, WILLIAM PEREIRA. Analise e Projeto de Sistemas. Saraiva Educacao
SA, 2018.

CHAVES, Luan Junior;, DE PAULA, Nilton Cézar. PROGRAMACAO
ORIENTADA A OBJETOS UTILIZANDO A LINGUAGEM JAVA. ANAIS DO
SEMEX, n. 12, 2019.

GUERRA, Eduardo. Design Patterns com Java: Projeto orientado a objetos
guiado por padrdes. Editora Casa do Caodigo, 2014.

JECK, David. Introduction to programming using Java. Hobart and William
Smith Colleges, 2021.
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PRESSMAN, Roger S.; MAXIM, Bruce R. Engenharia de software-9. McGraw
Hill Brasil, 2021.

Bibliografia complementar:

BARRY, Paul. Use a cabeca! Python. Alta Books, 2019.

H. M. Deitel, P. J. Deitel. Java: Como Programar, 82. Edi¢do. Pearson, 2010
SIERRA, Kathy; BATES, B. Java Use a Cabeca! Java. 12 Edi¢c&do. 2005.

WAZLAWICK, Raul. Engenharia de software: conceitos e praticas. Elsevier
Editora Ltda., 2019.

Disciplina: Modelagem do sistema com a analise

orientada a objetos

Ementa: Modelagem do negdcio, analise e desenvolvimento do software
orientado a objetos. Utilizacdo de padrées em métodos com a Linguagem de
Modelagem Unificada (UML) para especificacdo, visualiza¢do e documentacéo
da solucéo de software. Modelagem Funcional e de Comportamento: Diagrama
de Casos de Uso, de Colaboragéo, de Sequéncia, de Atividades e de Estados.
Principais diagramas da Modelagem Estrutural: Diagrama de Classes,

Diagrama de Objetos, de Componentes, de Pacotes e de Implantacao.

Competéncias e Habilidades:

¢ Analisar e inferir com a modelagem orientada a objetos;

e Saber como aplicar a linguagem UML em projetos de softwares;

e Utilizar os diagramas da UML a fim de produzir a modelagem funcional e
comportamental do software;

e Utilizar os diagramas da UML para produzir a modelagem estrutural do
software.

Conteudo Programético 1: Modelagem do negdcio, analise e

desenvolvimento do software orientado a objetos.
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Conteudo Programético 2: Utilizacao de padrdes em métodos com a
Linguagem de Modelagem Unificada (UML) para especificacéo, visualizacao e
documentacéo.

Conteudo Programético 3: Modelagem Funcional e de Comportamento:
Diagrama de Casos de Uso, de Colaboragéo, de Sequéncia, de Atividades e de
Estados.

Conteudo Programaético 4: Principais diagramas da Modelagem Estrutural:
Diagrama de Classes, Diagrama de Objetos, de Componentes, de Pacotes e
de Implantagéo.

Bibliografia basica:

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de Software; traducao Luiz Claudio Queiroz;
revisdo técnica Fabio Levy Siqueira. 10. ed. S&o Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2018.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software: uma abordagem profissional;
traducdo Jodo Eduardo Nébrega Tortello; revisao técnica Reginaldo Arakaki,
Julio Arakaki, Renato Manzan de Andradel. 8. ed. Porto Alegre: AMGH, 2016.

NOGUEIRA, José H. M. Engenharia de Software: Métodos Orientados a
Objetos e Ageis. Fortaleza, CE: Amazon KDP, 2018.

Bibliografia Complementar:

PAULA Filho, Wilson de P. Engenharia de Software: projetos e processos. 4.
ed. Rio de Janeiro: LTC, 2019.

GUEDES, Gilleanos T. A. UML 2: uma abordagem pratica. 3. ed. Sdo Paulo:
Novatec, 2018.

BOOCH, Grady; RUMBAUCH, James; JACOBSON, Ivar. UML: guia do
usuario; traducéo: Fabio Freitas da Silva e Cristina Amorim Machado. 2. ed. Rio

de Janeiro: Elsevier, 2012.

Disciplina: Aplicacdes moveis
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Ementa: Desenvolvimento de aplicativos mdéveis com mentalidade digital para
negocios de proxima geracao.

Conteudo Programatico 1: Introducdo a Mobilidade Digital. Revolucao da
Mobilidade na vida humana; a transformacé&o mobile; bases de dispositivos
moveis; smartphones, tablets, relogios inteligentes e outras tecnologias.

Conteudo Programatico 2: Noc¢Bes Sobre Processos De Desenvolvimento
De Software. O Pensamento Lean; o manifesto agile; os principios de UX
Design; técnicas de Design thinking.

Conteudo Programaético 3: Linguagens de Programacao. Programacéao
orientada a objetos; linguagens nativas; Android - Java, iOS - Swift e Objective-
¢, (Windows Phone - C#); ferramentas de desenvolvimento (IDEs, SDKs
Frameworks).

Conteudo Programatico 4: Desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos
moveis. Desenvolvimento de Mobile Native App; plataforma operacional
(Android, iOS, Windows, etc.); desenvolvimento de plataformas hibridas;
ferramentas de desenvolvimento hibrido.

Contetdo Programético 5: Arquitetura e Ambiente de Desenvolvimento.
Plataforma operacional (Android, iOS, Windows, etc.); a era da nuvem para
dispositivos mdveis (Cloud Computing, Cloud Storage, Cloud Services; e, Open
Data, Open API, Open Source).

Conteudo Programatico 6: Desenvolvimento Navite App Android. Paas para
Aplicativos e Back-end Android; Ferramentas de Desenvolvimento Android;
Android Developer Fundamentals.

Conteudo Programético 7: Teste De Software. Teste De Aplicativos Sob
Demanda Em Um Servico Na Nuvem.

Conteudo Programatico 8: Boas Praticas De Gestdo De Projetos. Critérios
para a Escolha do Hosting; diferencas Native App vs. Hibrid; adequacéo do
cloud plataforma ao projeto/negécio; adequacao do cloud plataforma ao
projeto/negécio.

Bibliografia:

ALVES, Thiago Salhab. Tecnologias para web e para dispositivos moveis.
Londrina: Editora e Distribuidora Educacional S/A, 2016.

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi
de. Fundamentos da programacao de computadores. 2. ed. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2007.

BARNES, David J.; KOLLING, Michael. Programagcé&o orientada a objetos
com Java: uma introducéo pratica utilizando o Blue J. Sdo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2004.

BONGIORNO, Renato. Implementacdo de negocios digitais. Sdo Paulo:
Editora Senac S&o Paulo, 2017.
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BREITMAN, Karin. Web semantica: a internet do futuro. Rio de Janeiro: LTC,
2005.

GOMES, Rafael Caveari; FERNANDES, Jean Alves R.; FERREIRA, Vinicius
Corréa. Sistema Operacional Android. 2012. 30f. TCC (graduacéo) — Curso
de Engenharia de Telecomunicac¢fes. Universidade Federal Fluminense. Rio
de Janeiro, 2012.

HOWARD, Michael. Escrevendo Codigo Seguro: estratégias e técnicas
praticas para codificacdo segura de aplicativos em um mundo em rede. 2.
ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.

LECHETA, Ricardo R. Google Android: aprenda a criar aplicacdes para
dispositivos moveis com o Android SDK. 3. ed. Sdo Paulo: Novatec, 2013.

LEE, Valentino; SCHNEIDER, Heather; SCHELL, Robbie. Aplicacbes moveis:
arquitetura, projeto e desenvolvimento. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2005.

SUTTER, Herb. Programacédo avancada em C++. Sdo Paulo: Pearson Mkron
Books, 2006.

13. Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

O aluno encontrara todo o contetudo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas é fundamental que as especificacées
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepcao de maior

gualidade dos videos.

Hardware:
e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
e 2Gb de Memoria RAM.

e Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.

e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.
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Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
e Adobe Flash Player (atualizado).
e Plugin de videos SilverLigth (atualizado)
Rede:
e Conexao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é
necessario verificar as condicdes de seguranca de rede de sua empresa

e se certificar que o site ndo estara bloqueado.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas

bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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