RESOLUÇÃO CONSEPE  N.º 23, DE 18  DE FEVEREIRO DE 2009.
Dispõe sobre alteração da estrutura curricular do Curso de Licenciatura em Informática em Rondonópolis aprovada pela Resolução Consepe n.º 23 de 29 de  março de 2007.
O PRESIDENTE EM EXERCÍCIO DO CONSELHO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSÃO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO, no uso de suas atribuições legais, e

CONSIDERANDO o que consta no Processo nº. 23108.30188/09-6, 20/09-CONSEPE; 
RESOLVE:

Artigo 1º – Aprovar ad referendum do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensão a alteração da estrutura curricular do Curso de Graduação de Licenciatura em Informática, do Instituto de Ciências Exatas e Naturais do Campus Universitário de Rondonópolis, com carga horária de 2960 (duas mil e novecentas e sessenta horas), em regime seriado anual, com 30 vagas anuais, e turno de funcionamento matutino, com período de integralização de, no mínimo, 04 (quatro)  anos e, máximo, de 08 (oito), conforme anexos I, II e III. 

Artigo 2º – Consta no Projeto Pedagógico do Curso o plano de adaptação para os discentes remanescentes da estrutura curricular anterior.

Artigo32º – Esta Resolução entra em vigor para os ingressantes no curso a partir de 2009, revogando-se a Resolução Consepe nº. 23 de 29 de março de 2007.
Cuiabá, 18 de fevereiro de 2009.

Francisco José Dutra Souto

Presidente em exercício do Consepe
ANEXO I

CURRICULO PLENO

Para integralização do curso de Licenciatura Plena em Informática no regime de Seriado Anual, o graduando deverá cumprir a carga horária mínima de 2960 (duas mil e novecentas e sessenta) horas aulas, no período mínimo de 4 (quatro) e máximo de 8 (oito) anos.

	
	 
	 
	 
	 

	1º ano

 
	Área
	Disciplinas obrigatórias
	C.H.T./S
	C.H.P./S
	H/S
	C.H.

	
	COMP
	Algoritmos e Programação
	2
	3
	5
	150

	
	COMP
	Arquitetura e Organização de Computadores
	2
	1
	3
	90

	
	MAT
	Lógica Matemática
	2
	0
	2
	60

	
	LET
	Português - Leitura e Produção de Texto
	2
	0
	2
	60

	
	LET
	Inglês Instrumental
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Prática de Ensino I
	0
	3
	3
	90

	
	MAT
	Analise Combinatória
	2
	0
	2
	60

	
	EDU
	Métodos e Técnicas de Pesquisa
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Sistemas Operacionais
	1
	1
	2
	60

	2º ano

 
	COMP
	Linguagem de Programação
	2
	3
	5
	150

	
	COMP
	Estrutura de Dados
	1
	3
	4
	120

	
	MAT
	Estatística
	2
	0
	2
	60

	
	EDU
	Didática Geral
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Prática de Ensino II
	0
	4
	4
	120

	
	EDU
	Estrutura e Funcionamento do Ensino Fundamental e Médio
	2
	0
	2
	60

	
	MAT
	Matemática Discreta
	2
	0
	2
	60

	
	EDU
	Introdução as Teorias Cognitivas da Aprendizagem
	2
	0
	2
	60

	3º ano
	COMP
	Engenharia de Software
	2
	1
	3
	90

	
	COMP
	Estágio Supervisionado I
	0
	8
	8
	240

	
	COMP
	Banco de Dados
	1,5
	1,5
	3
	90

	
	MAT
	Teoria dos Grafos
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Prática de Ensino III
	0
	4
	4
	120

	
	COMP
	Redes de Computadores
	2
	1
	3
	90


	4º ano

 
	COMP
	Estágio Supervisionado II
	0
	6
	6
	180

	
	COMP
	Projeto Final de Curso
	0
	2
	2
	60

	
	COMP
	Prática de Ensino IV
	0
	3
	3
	90

	
	COMP
	Tópicos Especiais de Computação Aplicada a Aprendizagem
	2
	2
	4
	120

	
	COMP
	Computação e Sociedade
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Interface Homem-Máquina
	1
	1
	2
	60

	
	LET
	Libras
	2
	0
	2
	60

	
	COMP
	Fundamentos Teóricos de Computação
	2
	0
	2
	60

	Sub-total
	2760

	Atividades Acadêmico-Científico-Culturais
	200

	CARGA HORÁRIA TOTAL
	2960


DISCIPLINAS OPTATIVAS

	
	Disciplina
	C.H.T.
	C.H.P.

	1 
	Tópicos em Sistemas Distribuídos
	60
	

	2 
	Tópicos em Redes de Computadores
	
	60

	3 
	Tópicos em Programação de Dispositivos Móveis
	30
	30

	4 
	Tópicos em Programação Web I
	30
	30

	5 
	Tópicos em Programação Web II
	30
	30

	6 
	Tópicos em Segurança da Informação
	30
	30

	7 
	Tópicos em Hiperdocumentos
	30
	30

	8 
	Tópicos em Educação a Distância
	60
	

	9 
	Tópicos em Banco de Dados
	
	60

	10 
	Tópicos em Sistemas Operacionais I
	
	60

	11 
	Tópicos em Sistemas Operacionais II
	
	60

	12 
	Tópicos em Realidade Virtual
	30
	30

	13 
	Tópicos em Jogos Eletrônicos Educacionais
	
	60

	14 
	Tópicos em Hipermídia
	30
	30

	15 
	Tópicos em Computação Gráfica
	30
	30

	16 
	Tópicos em Inteligência Artificial
	30
	30

	17 
	Projeto de Software Educacional
	30
	30


ANEXO II

PERIODIZAÇÃO

Curso: Licenciatura em informática – ICEN/CUR

1º ANO

	Área
	Disciplinas
	Carga Horária

	COMP
	Algoritmos e Programação
	150

	COMP
	Arquitetura e Organização de Computadores
	90

	MAT
	Lógica Matemática
	60

	LET
	Português - Leitura e Produção de Texto
	60

	LET
	Inglês Instrumental
	60

	COMP
	Prática de Ensino I
	90

	MAT
	Analise Combinatória
	60

	EDU
	Métodos e Técnicas de Pesquisa
	60

	COMP
	Sistemas Operacionais
	60

	
	CARGA HORÁRIA TOTAL (ANO):
	690


2º ANO

	Área
	Disciplinas
	Carga Horária

	COMP
	Linguagem de Programação
	150

	COMP
	Estrutura de Dados
	120

	MAT
	Estatística
	60

	EDU
	Didática Geral
	60

	COMP
	Prática de Ensino II
	120

	EDU
	Estrutura e Funcionamento do Ensino Fundamental e Médio
	60

	MAT
	Matemática Discreta
	60

	EDU
	Introdução as Teorias Cognitivas da Aprendizagem
	60

	
	CARGA HORÁRIA TOTAL (ANO):
	690


3º ANO

	Área
	Disciplinas
	Carga Horária

	COMP
	Engenharia de Software
	90

	COMP
	Estágio Supervisionado I
	240

	COMP
	Banco de Dados
	90

	MAT
	Teoria dos Grafos
	60

	COMP
	Prática de Ensino III
	120

	COMP
	Redes de Computadores
	90

	
	CARGA HORÁRIA TOTAL (ANO):
	690


4º ANO

	Área
	Disciplinas
	Carga Horária

	COMP
	Estágio Supervisionado II
	180

	COMP
	Projeto Final de Curso
	60

	COMP
	Prática de Ensino IV
	90

	COMP
	Tópicos Especiais de Computação Aplicada a Aprendizagem
	120

	COMP
	Computação e Sociedade
	60

	COMP
	Interface Homem-Máquina
	60

	LET
	Libras
	60

	COMP
	Fundamentos Teóricos de Computação
	60

	
	CARGA HORÁRIA TOTAL (ANO):
	690


ANEXO III

EMENTAS

Curso: Licenciatura em informática – ICEN/CUR

1º ANO

ALGORITMOS E PROGRAMAÇÃO

Ementa - Tipos de dados: inteiros, reais, caracteres, booleanos. Noção de algoritmo, dado, variável, constante, instrução e programa. Construções básicas: atribuição, leitura e escrita. Tipos de representação de algoritmos: descrição narrativa, fluxograma e pseudo-código. Conceitos básicos de programação procedural: estrutura básica da linguagem; constantes e variáveis; tipos de dados primitivos: inteiro, ponto flutuante, caractere; operadores: aritméticos, de atribuição, relacionais, lógicos. Estruturas de controle: seqüência, condicional (if), seleção (switch) e repetição (do-while, while). Vetores, cadeias de caracteres, matrizes, registros e sub-rotinas: funções e procedimentos. Ponteiros. Arquivos.

ARQUITETURA E ORGANIZAÇÃO DE COMPUTADORES

Ementa - Representação de dados: sistemas de numeração, aritmética binária e decimal, representação de caracteres. Noções básicas de arquitetura e organização de computadores: organização básica da UCP e variações; conjunto, formato e armazenamento de instruções. Estrutura de software: níveis de linguagens de programação; sistemas operacionais; aplicativos, utilitários e pacotes. Noções rudimentares de entrada e saída, periféricos; comunicação entre máquinas. Histórico da evolução das arquiteturas de computadores. História e evolução do computador pessoal. Modos de realização de E/S. Memórias: tipos, organização e endereçamento. Barramentos. Instruções. Caracterização das interfaces paralela e serial. Tradutores, Compiladores e Interpretadores. Arquitetura RISC e CISC.

LÓGICA MATEMÁTICA

Ementa - Introdução, Classificação da Lógica, Períodos da Lógica, Cálculo Proposicional, Quantificadores, Argumentos.

PORTUGUÊS – LEITURA E PRODUÇÃO DE TEXTO

Ementa - Análise das condições de produção de texto referencial; planejamento e produção de textos referenciais com base em parâmetros da linguagem técnico-científica; prática de elaboração de resumos; esquemas e resenhas; leitura, interpretação e reelaboração de textos de livros didáticos.

INGLÊS INSTRUMENTAL

Ementa - Introdução e prática das estratégias de compreensão escrita que favoreçam uma leitura mais eficiente de textos; planejamento e produção de textos referenciais com base em parâmetros da linguagem técnico-científica; prática de elaboração de resumos, esquemas e resenhas; leitura, interpretação e reelaboração de textos de livros didáticos.

PRÁTICA DE ENSINO I

Ementa - Desenvolver a didática de ensino utilizando-se os conteúdos das disciplinas de “Algoritmos e Programação”, “Arquitetura e Organização de Computadores” e “Sistemas Operacionais”, seguindo a regulamentação de prática de ensino.

ANALISE COMBINATÓRIA

Ementa - Fatorial. Princípio Fundamental da Contagem ou Princípio Multiplicativo. Arranjos, Permutações, Combinações simples. Binômio de Newton e Probabilidade em espaços amostrais finitos.

MÉTODOS E TÉCNICAS DE PESQUISA

Ementa - Noções introdutórias sobre pesquisa cientifica; técnicas e fases da pesquisa bibliográfica; pesquisas qualitativas e quantitativas; posturas de investigação e intervenção social; a pesquisa participante; a metodologia de pesquisa-ação; a utilização de técnicas estatísticas; o projeto de pesquisa; técnicas para a elaboração de trabalhos científicos.

Recomendações:

Priorizar a elaboração de artigos científicos na área computacional dando ênfase ao formato de publicações da Sociedade Brasileira de Computação. Manter contato com o professor da disciplina de Projeto Final de Curso para padronização dos trabalhos.

SISTEMAS OPERACIONAIS

Ementa - O que é o sistema operacional; história dos sistemas operacionais; concepção de sistema operacional; estrutura do sistema operacional; descrição e controle de processos; threads; microkernels; scheduling; concorrência; gerenciamento de memória; gerenciamento de I/O; gerenciamento de arquivos; proteção e segurança; redes; estudo de caso.

2º ANO

LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO

Ementa - Introdução à Programação Orientada a Objetos. Abstração de dados; encapsulamento; classes; herança e composição; construtores e destrutores; inicialização e finalização; polimorfismo e funções virtuais; sobrecarga de funções e operadores; tratamento de exceções; identificação de tipo em tempo de execução. Princípios de programação concorrente: Comunicação por mensagens e resposta a eventos. Advento dos Sistemas Operacionais com Interfaces Gráficas; Ambientes integrados de Desenvolvimento de Software - IDE; Ferramentas RAD; Eventos; Diferenças entre programação orientada a eventos e programação procedimental; Formulários; Componentes; Propriedades; Métodos; Desenvolvimento de Sistemas em Ambientes IDE.

ESTRUTURA DE DADOS

Ementa - Conceito de Tipos Abstratos de Dados: Listas, Pilhas, Filas, Árvores e Grafos. Implementação de Tipos Abstratos de Dados. Algoritmos de busca em memória principal e secundária. Algoritmos de ordenação em memória principal e secundária.

ESTATÍSTICA

Ementa - O estatístico e a Estatística no mundo moderno. Introdução à análise de dados: ramos e folhas, diagramas esquemáticos. Construção de tabelas e gráficos estatísticos: distribuições de freqüências, histogramas, curvas de freqüências, gráficos de barras e de setores. Sistema brasileiro de Estatística, censos e pesquisas domiciliares. Introdução ao uso de pacotes estatísticos para computadores.

DIDÁTICA GERAL

Ementa - A relação entre educação e sociedade; o processo ensino-aprendizagem e seu “como fazer” pedagógico; planejamento das atividades didáticas: seleção, organização e avaliação de conteúdos. Metodologia de ensino; critérios de avaliação.

PRÁTICA DE ENSINO II

Ementa - Desenvolver a didática de ensino utilizando-se os conteúdos das disciplinas de “Linguagem de Programação” e “Estrutura de Dados”, seguindo a regulamentação de prática de ensino.

ESTRUTURA E FUNCIONAMENTO DO ENSINO FUNDAMENTAL E MÉDIO

Ementa - Contextualizar o ensino fundamental, médio e profissionalizante apoiado na legislação vigente e nos fundamentos históricos, filosóficos, psicológicos e sociológicos de forma integrada às organizações profissionais e sociais ligadas ao ensino.

MATEMÁTICA DISCRETA

Ementa - Conjuntos, cardinalidade, funções, relações. Algoritmos aritméticos: MDC, Teste de Primos, Modularidade. Funções geradoras, relações de recorrência.

INTRODUÇÃO AS TEORIAS COGNITIVAS DA APRENDIZAGEM

Ementa - Introdução à Psicologia da Aprendizagem: comportamentalismo, cognitivismo, humanismo, etc. Aprendizagem por Associação – formação dos conceitos naturais e artificiais, teorias computacionais. Aprendizagem por Reestruturação: aprendizagem por insight; a aprendizagem por equilibração de Piaget; o construtivismo social de Vygotsky; Aprendizagem Significativa de Ausubel; A pedagogia da Pergunta de Paulo Freire. Aprendizagem orientada a Projetos.

3º ANO

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Ementa - Conceito; Objetivos da Engenharia de Software; Ciclo de Vida do Modelo; Prototipação; Fatores que influenciam a qualidade do software; Documentação; Testes; Manutenção; Introdução à Orientação a Objetos; UML – Linguagem de Modelagem Unificada. Modelagem de Sistemas Utilizando a UML.

ESTÁGIO SUPERVISIONADO I

Ementa - Desenvolvimento de atividades complementares de estágio e/ou atuação em observação-participativa guiados pela Regulamentação do Estágio Supervisionado definida para o curso de Licenciatura Plena em Computação.

BANCO DE DADOS

Ementa - Conceitos básicos; Arquitetura de um Sistema de Banco de Dados; Modelos de Dados: Relacional, Hierárquico e de Redes. Abstração de Dados; Modelagem de Dados. Projeto de Banco de Dados Relacional: Modelo ER, Normalização; Visões; Transações. Visão geral de Banco de Dados Distribuídos. Linguagem de consulta (SQL).

TEORIA DOS GRAFOS

Ementa - Conceitos preliminares. Representação para Grafos. Caminho de Grafos. Conectividade, Arvores.

PRÁTICA DE ENSINO III

Ementa - Desenvolver a didática de ensino utilizando-se os conteúdos das disciplinas de “Engenharia de Software”, “Banco de Dados” e “Redes de Computadores”, seguindo a regulamentação de prática de ensino.

REDES DE COMPUTADORES

Ementa - Conceitos básicos; Topologias; Transmissão de Informação; Meios Físicos de Transmissão; Arquiteturas de Redes de Computadores.

4º ANO

ESTÁGIO SUPERVISIONADO II

Ementa - Atuação em regência guiados pela Regulamentação do Estágio Supervisionado definida para o curso de Licenciatura Plena em Computação.

PROJETO FINAL DE CURSO

Ementa - Desenvolvimento de uma pesquisa científica que trate da aplicação da computação na educação, sob supervisão do professor da disciplina. 

Recomendações:

Preferencialmente, o trabalho será desenvolvido como parte de um problema mais abrangente, cuja coordenação e distribuição de sub-problemas será de responsabilidade do professor supervisor. No decorrer da disciplina deverá haver um pré-projeto com conteúdo definido pelo professor a ser entregue impresso com apresentação oral do trabalho a serem avaliados por uma banca de professores. Ao final da disciplina será produzida uma monografia, com contribuições da área técnica de computação para fins educacionais, que será defendida perante uma banca de professores. Ainda durante a disciplina será necessário que cada aluno submeta ao menos dois trabalhos em algum evento científico.

PRÁTICA DE ENSINO IV

Ementa - Desenvolver a didática de ensino utilizando-se os conteúdos das disciplinas de “Fundamentos Teóricos da Computação”, Interface Homem-Máquina” e “Tópicos Especiais de Computação Aplicada a Aprendizagem”, seguindo a regulamentação de prática de ensino.

TÓPICOS ESPECIAIS DE COMPUTAÇÃO APLICADA A APRENDIZAGEM

Ementa - O computador como instrumento de apoio ao processo ensino-aprendizagem. Formação Continuada: Aprendizagem Cooperativa. Ambientes para o Trabalho Cooperativo. A Internet como instrumento de apoio ao ensino-aprendizagem. Sites Educativos. Aplicações da Informática em Educação à Distância. Ferramentas para a construção de sites educativos. Estudo de projeto pedagógico para as escolas da Rede Básica de Ensino.

COMPUTAÇÃO E SOCIEDADE

Ementa - Informática no Brasil, no Estado e na cidade. Aplicações, tais como: Sistemas de Informação nas Empresas e Sistemas de Informação nas Escolas. Perspectivas da informática, como o gerenciamento de Bando de dados, as operações nas empresas e o comércio eletrônico e Sistemas de Informação Colaborativos. Desenvolvimento tecnológico; Sistemas de Informação para Apoio à Decisão Gerencial; Sistemas de Informação para Vantagem Estratégica; Desenvolvimento de Soluções para as Empresas com a Tecnologia da Informação. Impactos da tecnologia de informática na sociedade; A Empresa e a Administração Globalizada da Tecnologia da Informação; A segurança e os desafios éticos da Tecnologia da Informação. Ênfase na didática para apresentação dos conteúdos acima relacionados, tendo em vista a formação pedagógica do licenciado (egresso).

INTERFACE HOMEM-MÁQUINA

Ementa - Importância da Interface com o usuário. Estudo dos modelos teóricos, técnicas e princípios para o projeto de interface. Projeto centrado no usuário. Usabilidade, aplicabilidade e comunicabilidade de interfaces. Requisitos de interfaces amigáveis. Engenharia Cognitiva e Engenharia Semiótica O processo de design de interfaces. Estilos de interação. Avaliação de interfaces. Prototipação de interfaces.

LIBRAS

Ementa - As políticas de inclusão e exclusão sociais e educacionais. Modelos educacionais na educação de surdos. Aspectos históricos e culturais, lingüísticos, educacionais e sociais da surdez. Vocabulário em língua de sinais brasileira. A mediação do conhecimento através do intérpretes de língua de sinais. O papel do intérprete de língua de sinais na sala de aula. A definição do que representa o intérprete-pedagógico na educação de surdos.

FUNDAMENTOS TEÓRICOS DE COMPUTAÇÃO

Ementa - Alfabetos e Linguagens. Linguagens, gramáticas e expressões regulares, autômatos finitos. Linguagens e gramáticas livres de contexto e autômatos de pilha. Tese de Church. Máquina de registradores e máquina de Turing. Decidibilidade. Conjuntos recursivamente enumeráveis. Funções recursivas.

EMENTÁRIO DAS DISCIPLINAS OPTATIVAS

TÓPICOS EM SISTEMAS DISTRIBUÍDOS

Introdução a Sistemas Distribuídos. Arquiteturas Paralelas e Distribuídas. Modelos Arquiteturais. Protocolos de Comunicação. Modelo de Aplicações em Sistemas Distribuídos. CSCW (Computer Supported Cooperative Work): Ferramentas para Groupware. 

TÓPICOS EM REDES DE COMPUTADORES

Ferramentas para Administração de Redes. Teleprocessamento. Serviços e Aplicações em Redes de Computadores.

TÓPICOS EM PROGRAMAÇÃO DE DISPOSITIVOS MÓVEIS

Visão geral sobre dispositivos móveis, comparativo entre dispositivos móveis e computadores convencionais, plataformas para desenvolvimento de aplicações para dispositivos móveis, arquiteturas CLDC e MIDP e configurações, modelos de interface, comunicação e armazenamento de dados em aplicações para dispositivos móveis.

TÓPICOS EM PROGRAMAÇÃO WEB I

Visão geral sobre desenvolvimento Web, modelo de requisição e resposta, protocolos de comunicação de dados, tecnologias de desenvolvimento para Web, servidores de aplicação e servidores Web, Modelos de documentos e linguagens de marcação, Web dinâmica.

TÓPICOS EM PROGRAMAÇÃO WEB II

Linguagens server-side e client-side, estrutura das linguagens de script, questões sobre segurança e performance de aplicações para Web, desenvolvimento de aplicações.

TÓPICOS EM SEGURANÇA DA INFORMAÇÃO

Conceitos e objetivos da segurança de informação, aspectos de proteção, classificação das informações e dos sistemas, riscos, ameaças e impactos, análise de impactos, políticas de segurança da informação, ataques e invasão, firewall e proxy, criptografia e auditoria de sistemas.

TÓPICOS EM HIPERDOCUMENTOS

Termos e conceitos na área de hiperdocumentos. Modelos de objetos complexos e modelos de referência de hiperdocumentos. Intercâmbio de hiperdocumentos. Projeto conceitual de hiperdocumentos: requisitos e padrões. 

TÓPICOS EM ENSINO A DISTÂNCIA

Conceito de EAD. Educação presencial, educação a distância e novas tendências no uso do computador como ferramenta de apoio pedagógico. Técnicas de utilização das diversas tecnologias na educação. Ferramentas para EAD. Legislação para EAD. Reconhecimento de cursos de EAD pelo MEC. Perfil do docente para EAD. Vantagens e Desvantagens da EAD. Tópicos Avançados: EAD, Aprendizagem Cooperativa, Ambiente virtual de Aprendizagem.

TÓPICOS DE BANCO DE DADOS

Ferramenta Case: Conceitos e Aplicações; Conhecendo ferramenta Case; Desenvolvendo uma aplicação na Case.

TÓPICOS DE SISTEMAS OPERACIONAIS I

Caracterização de alguns sistemas operacionais: pontos fortes e pontos fracos, recursos. Funcionamento dos Sistemas Operacionais. Gerenciamento da segurança para usuários, arquivos e dispositivos compartilhados.

 TÓPICOS DE SISTEMAS OPERACIONAIS II

Conceitos básicos de Sistemas Operacionais de Redes. Principais Sistemas Operacionais de Redes. Servidores de Redes. Compartilhamento e proteção de recursos.

TÓPICOS EM REALIDADE VIRTUAL

Fundamentos de realidade virtual. Realidade Virtual Imersiva, Não Imersiva, Aumentada, Mista. Hardware e software de realidade virtual. Ferramentas de autoria. Modelagem, animação, interação e comportamento de ambientes virtuais. Dispositivos de entrada e saída não convencionais. Aplicações de realidade virtual. Realidade virtual na Internet. 

TÓPICOS EM JOGOS ELETRÔNICOS EDUCATIVOS

Fundamentos de jogos eletrônicos educativos. A importância dos jogos na educação. Estudo de jogos eletrônicos educativos já existentes para o ensino fundamental e o ensino médio. Áreas de aplicação. Linguagens de programação e ferramentas para desenvolvimento de jogos.

TÓPICOS EM HIPERMÍDIA

Conceitos de Multimídia e Hipermídia. Arquivos de imagens, arquivos de áudio, arquivos de vídeo. Ferramentas e Plataformas de Desenvolvimento. Técnicas de Animação. 

TÓPICOS EM COMPUTAÇÃO GRÁFICA

Conceitos básicos. Sistemas e equipamentos gráficos. Representações gráficas básicas. Transformações geométricas: translação, escala e rotação.

TÓPICOS INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL

Conceitos básicos de Inteligência Artificial; Busca em Espaço de Estados, Busca Heurística; Cálculo de Predicados, Representação do Conhecimento, Linguagem Prolog; Agentes e Agentes Inteligentes.

PROJETO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Projeto detalhado e bem documentado de um software educacional, seguindo as etapas do Ciclo de Vida do Modelo, utilizando-se uma linguagem de modelagem atual.
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