DADOS SOBRE MODULO DE FORMACAO EM TECNOLOGIAE

GESTAO EM ENGENHARIA DE COMPUTACAO

TGEC (3122-5000)

Curso de Engenharia de Computacao

Disciplinas Obrigatérias Disciplina | Disciplina Créditos Carga
Sequéncia aconselhada Requisito | Conjunto Aula Trab. Tot. Horaria
4° Médulo Académico - 11° Periodo

PCS3818 |Engenharia de Sistema de Computagao 4 0 4 60
PCS3848 |Sistemas Embarcados 4 0 4 60
PCS3850 |Projeto de Formatura | 4 2 6 120
Optat. Livre, 4 0 4 60
Mbdulo de Formacé&o 12 0 12 180
Subtotal: 28 2 30 480
Disciplinas Obrigatérias Disciplina | Disciplina Créditos Carga
Sequéncia aconselhada Requisito | Conjunto Aula Trab. Tot. Horaria
4° Médulo de Estagio - 12° Periodo
PCS3847 |Estagio Cooperativo IV 2 16 18 510
Subtotal: 2 16 18 510
Disciplinas Obrigatérias Disciplina | Disciplina Créditos Carga
Sequéncia aconselhada Requisito | Conjunto Aula Trab. Tot. Horaria
5° M6édulo Académico - 13° Periodo
PCS3838 |Inteligéncia Artificial 4 0 4 60
PCS3858 [Laboratério de Sistemas Embarcados 4 0 4 60
PCS3860 |Projeto de Formatura Il 4 2 6 120
Optat. Livre 4 0 4 60
Mbdulo de Formacé&o 12 0 12 180
Subtotal: 28 2 30 480

Informacdes Especificas:

Para a conclusdo do Curso, o aluno devera cursar:

1.

2.

Todas as disciplinas solicitadas na grade curricular do 1° ao 13° quadrimestre
(obrigatorias, eletivas e livres) considerando inclusive todas as informagdes especificas.
Um Moddulo de Formagdo composto por 24 créditos distribuidos em dois quadrimestres
(11°e 139).

O aluno devera cursar 8 créditos aula entre as disciplinas optativas livres do curso, ou
de outros cursos da EPUSP ou da USP.

Disciplinas eletivas do curso, ndo utilizadas nos blocos do Médulo de Formacao, podem
ser consideradas como optativas livres para o curso. Uma disciplina optativa eletiva
pode ser usada apenas uma vez, como optativa eletiva ou optativa livre.

As disciplinas optativas eletivas estdo organizadas em blocos de 8 créditos aula, no 11°
e 13° quadrimestres.

O aluno deve escolher, na ordem de preferéncia, 3 blocos dos 8 existentes, totalizando
24 créditos aula.

Quando for necessario, a mudanca da composicdo dos blocos sera decidida pela CoC
Computacéo.




Modulo de Formagéo

Médulo: Tecnologia e Gestdo em Engenharia de Computagéo Duracgdes: Ideal 2sem.
Periodo: Integral Minima 2sem.
Cédigo de Médulo: 3122-5000 Maxima 4 sem.
Ano de inicio de validade deste curriculo: 2018 |

Disciplina | Disciplina Créditos Carga
Disciplinas Optativas Eletivas Requisito [ Conjunto Aula Trab. | Tot. Horaria

4° Médulo Académico - 11° Periodo
PCS3539 |Tecnologia de Computacéo Grafica 4 0 4 60
PCS3819 |Aplicagbes e Tecnologias em Automag&o 4 0 4 60
PCS3828 |Analise de Desempenho de Sistemas Computacionais 4 0 4 60
PCS3829 (Criagdo e Administragdo de Empresas de Computagao 4 0 4 60
PCS3844 [Segurancga da Informagéo 4 0 4 60
PCS3853 [Laboratério de Engenharia de Software I 4 0 4 60
PCS3856 [Ldgica Computacional 4 0 4 60
PCS3873 [Interagdo Humano-Computador 4 0 4 60
5°Médulo Académico - 13° Periodo

PCS3549 [Design e Programagao de Games 4 0 4 60
PCS3859 |Tecnologias para Aplicacdes Interativas 4 0 4 60
PCS3863 |Geréncia e Qualidade de Software 4 0 4 60
PCS3866 |Linguagens e Compiladores 4 0 4 60
PCS3868 |Sistemas de Computagdo de Alto Desempenho 4 0 4 60
PCS3869 [Sistemas de Informagéo para Engenharia 4 0 4 60
PCS3878 |Sistemas Tolerantes a Falhas 4 0 4 60
PCS3879 [Inovagédo, Tecnologia, Estratégia de Negdcio e a Sociedade 4 0 4 60

Informacdes Especificas:

1. Além das disciplinas obrigatérias, o0 Médulo Académico TGEC do curso de Engenharia
de Computacdo deve conter 24 créditos em disciplinas optativas eletivas, compostos
através da selecéo de trés dos oito blocos de disciplinas (Q1 a Q8).

2. Cada bloco contém uma disciplina do 4° Mddulo Académico e uma do 5° Médulo

Académico.

3. As disciplinas do bloco Q5 pertencem ao Curso de Design da FAU e tem formato

semestral.

Cadigo/Bloco

Bloco 4° Médulo Académico

5° Médulo Académico

Q1 | PCS 3819 — AplicacGes e Tecnologias

em Automacéo

Engenharia

PCS3869 — Sistemas de Informagao para

Q2 | PCS3829 - Criagdo e Administracdo de

Empresas de Computacao

PCS3879 - Inovacdo, Tecnologia,
Estratégias de Negdcio e a Sociedade

Q3 | PCS3856 - Logica Computacional

PCS3866 - Linguagens e Compiladores

Q4 | PCS3853 - Laboratério de Engenharia

PCS3863 - Geréncia e Qualidade de

de Software 1l Software

Q5 | PCS3539 - Tecnologia de Computagdo | PCS3549 - Design e Programacao de
Grafica Games

Q6 | PCS3873- Interagdo Humano- PCS3859 - Tecnologias para Aplicagdes
Computador Interativas

Q7 | PCS3828 - Analise de Desempenho de

Sistemas Computacionais

Alto Desempenho

PCS3868 - Sistemas de Computacao de

Q8 | PCS3844 - Seguranca da Informacéo

PCS3878 - Sistemas Tolerantes a Falhas




Descricao dos Blocos

Bloco Q1

4° Mdédulo . . x
AcadBmico PCS3819 - Aplicagdes e Tecnologias em Automacéo

0 M
S MoAdu-Io PCS3869 - Sistemas de Informacdo para Engenharia
Académico
4° Mddulo N . x
Académico PCS3819 - AplicacOes e Tecnologias em Automagéo
Obijetivo

Apresentar conceitos de automagao, arquiteturas utilizadas nos sistemas de automacdo em diferentes
areas de aplicacdo, equipamentos e ferramentas, com exemplos através de sistemas reais de automacao.

Programa

1. Conceitos basicos: Historia, automacao, tipos de processo.

2. Fundamentos de sistema de automacdo: arquitetura, modelos de referéncia, elementos, camada
estratégica, camada gerencial e camada operacional.

3. Requisitos de automacéo: interoperabilidade, middleware, redes de automacgéo, seguranca da
informacéo, sistemas de dados, big data, usabilidade, disponibilidade.

4. Projeto de automagdo: metodologias, modelos, técnicas e inovagao.

Automacgdo de processos de manufatura: tipos de arquitetura, integracdo da manufatura,
software para manufatura, robés, controladores numéricos, outros equipamentos, aplicacoes.

6. Automacdo de processos continuos: estruturas de sistemas de automacdo, SDCD (Sistemas
Digitais de Controle Distribuido), controladores I6gicos programaveis, outros equipamentos,
aplicacdes.

7. Automacdo de processos de negécios: processo de negécio, workflow, modelagem de
processos de negdcio, orquestracdo, coreografia, arquitetura de processos. Aplicagdes BPMS
(Business Process Management System).

8. Automacdo de sistemas smart: conceito de 10T (Internet of Things), tecnologias, arquiteturas
de referéncia.

9. Aplicagcfes smart: cidades inteligentes, sistemas de energia, sistemas de transporte, sistemas
prediais, outros.

10. Arquitetura corporativa: conceitos, modelos Togaf e Zachman, FEA e outros, governanca

corporativa.




5° Mdédulo

AcadBmico PCS3869 - Sistemas de Informacdo para Engenharia

Obijetivo

Apresentar as principais técnicas de Engenharia utilizadas em projetos de Sistemas de Informacao (SI)
que sejam aplicaveis a ambientes corporativos.

Programa

1. Fundamentos de Sistemas de Informacdo: defini¢des basicas, dimensdes técnicas,
organizacionais e humanas de Sl, processos de negécio e S, tipos de Sl de acordo com o nivel
organizacional: Sistemas de Processamento de Transagdo, Sistemas de Informagdo Gerenciais,
Sistemas de Apoio & Decisdo e Sistemas de Apoio Executivo.

2. Infraestrutura de T1 para Sistemas de Informag&o: hardware e software, infraestrutura de T1 nas
organizagdes e tendéncias tecnologicas contemporaneas.

3. Aplicagdes integradas de Sl: Sistemas Integrados de Gestdo (ERP), Sistemas de Gestdo da
Cadeia de Suprimentos (SCM), Sistemas de Gestdo do Relacionamento com o Cliente (CRM).
Gestdo da Informagdo e do Conhecimento: Sistemas Especialistas, Sistemas Baseados em
Conhecimento, Sistemas Corporativos de Gestdo de Conhecimento (KMS). Apoio a Decisdo e
Inteligéncia Competitiva: Sistemas de Apoio a Decisdo, Sistemas de Apoio Executivo,
Sistemas Inteligentes. Sistemas Colaborativos e Sistemas de Gestdo de Processos de Negdcio:
Groupware, Computagéo Social, Web 2.0, Redes Sociais, BPMS.

4. Gestdo estratégica e Governanca de TI: planejamento e alinhamento estratégico de TI. Gestdo
de Servicos de T1. Modelos de referéncia: ITIL, COBIT. Tendéncias em Gestdo de Sistemas de
Informacgdo.




Bloco Q2

4° Mbédulo

Académico PCS3829 - Criacdo e Administracdo de Empresas de Computagéo

5° Mdédulo

Académico PCS3879 - Inovacao, Tecnologia, Estrategias de Neg6cio e a Sociedade

4° Modulo

AcadBmico PCS3829 - Criacdo e Administracdo de Empresas de Computagéo

Obijetivo

Estimular e instrumentar o empreendedorismo, através de conceitos e instrumentos basicos para a
criagdo e gestdo de uma empresa de computacdo no mercado brasileiro. Conceitos e teorias séo
reforgados por trabalho em grupo de criagdo simulada de empresa na area de computacéo.

Programa

A primeira metade das aulas come¢a com uma provinha de 15 minutos sobre 0 assunto marcado para
aula do dia e, a seguir, esse assunto € discutido entre alunos e professores. O processo é intensamente
participativo — o debate de ideias é essencial.

Apo0s o intervalo, existe um convidado que vem compartilhar suas experiéncias com os alunos. Esse
convidado pode ser um especialista em algum assunto importante (por exemplo — em gestdo de
recursos humanos) ou alguém que montou sua propria empresa.

Os alunos devem se organizar em grupos de trés. Cada grupo devera apresentar a ideia de uma empresa
que seré planejada até o final da disciplina.

O trabalho de conclusdo desta disciplina é o plano de negdcios (business plan) para a nova empresa.
Esse projeto deve ser pra valer (como se os alunos fossem montar a empresa) — e seguira o roteiro de
trabalho fornecido em sala de aula. A empresa deve ser viavel e inovadora, e tendo como esséncia a
tecnologia de computacéo.

Aproximadamente um més apds o inicio das aulas, havera a prova de qualificacdo dos trabalhos. Nesse
dia, os alunos trardo uma proposta do trabalho e um plano detalhado para a realizacdo do trabalho.
Nessa apresentacdo, a empresa deve estar definida (o que faz, qual o mercado, qual a inovagéo) e deve
ter a viabilidade demonstrada.

As turmas que nao forem aprovadas na qualificacdo terdo uma semana para corrigir as deficiéncias do
plano. Caso ainda ndo sejam aprovados, cada estudante devera realizar um trabalho definido pelo
professor.




5° Modulo
Académico

PCS3879 - Inovacao, Tecnologia, Estratégias de Neg6cio e a Sociedade

Obijetivo

Apresentar 0s conceitos relacionados com inovacgdo e as opgles para se constituir uma plataforma de
negdcios operada na rede mundial de computadores. Serdo cobertos desde o processo de inovacao,
tanto nos aspectos tecnolégicos como nos modelos de negécios, incluindo a discussdo da influéncia das
novas tecnologias digitais nos negécios, na sociedade e no meio ambiente.

Programa

1. Conhecimento e Inovacao

2.

O novo cenario competitivo
Definigdes e Modelos de inovagao
Agregacéo de valor e seus indicadores
Geragédo de Conhecimento e o método cientifico
A busca de valor pela inovacdo: Exemplo de Casos
i. EdsoneaGE
ii.  Microsoft e 0 modelo de neg6cio do MS-DOS
Das ideias aos negocios
a. Etapade criacdo
b. Etapa de experimentacdo
c. Etapa de difusdo

®PoooTe

3. A sustentabilidade na inovagéo

a. Como adicionar valor nas novas dimensoes?

4. Teoria da difusdo da inovagao

~

. Modelo consagrado da inovagdo: a curva S
b. Os quatro elementos da difuséo
c. O processo de decisdo
d. Estudos de caso
i.  Milho por selecdo genética nos EUA
ii. Teclado QWERT
iii.  Internet Banking
e. Os atributos da inovacéo
f. O modelo tradicional de inovacdo
g. Fontes da inovacao
Visdo Geral Sobre Estratégia
a. Conceituacao sobre Estratégia e Sua Importancia
b. Modelos de Estratégia
c. Impacto da Internet nos Modelos Estratégicos Tradicionais
d. Estudo de Caso
Modelos de Negdcios na Internet
a. Tipos de Produtos
b. Visdo Geral sobre Modelos de Negécio na Internet
c. Estudo e Avaliacdo de Modelos Especificos de Negocio
Cadeia de Suprimentos Integrada
As novas tecnologias digitais, os negdcios e a sociedade
a. A sociedade de custo marginal zero
b. As aplicages distribuidas e suas implicaces
Desenvolvimento de Plano de Negdcios

a




Bloco Q3

4° Médulo
Académico

PCS3856 - Logica Computacional

5° Modulo
Académico

PCS3866 - Linguagens e Compiladores

4° Mbdulo
Académico

PCS3856 - Logica Computacional

Obijetivo

Apresentar uma introducdo aos fundamentos matematicos da Ciéncia da Computacdo, com énfase em
linguagens, reconhecedores (autbmatos) e geradores (gramaticas).

Programa

1.

© © N o gk~ wDN

Revisdo de matematica discreta.

Linguagens, cadeias, alfabetos, conjuntos regulares.
Hierarquia de Chomsky. Expressdes regulares.
Autdmatos de estados finitos.

Autdmatos de pilha.

Graméticas livres de contexto.

Maquinas de Turing. Computabilidade.
Decidibilidade.

Aplicagdes a Engenharia de Computagé&o.




5° Modulo
Académico

PCS3866 - Linguagens e Compiladores

Obijetivo

Apresentar os conceitos de linguagens de programacao de alto nivel e seus processadores, e as técnicas
de especificacdo, projeto, simulagdo, analise e implementacdo de componentes de compiladores para
linguagens de alto nivel imperativas.

Programa

1.

2.
3.
4

o

Conceitos de linguagens de programacdo e seus processadores.
Paradigmas. Componentes, itens léxicos e sintaticos. Semantica. Analise léxica.
Meta-linguagens. Especificagdo formal da sintaxe de linguagens de programacao.

Anélise sintatica. Gramaticas e autbmatos de pilha estruturados. Obten¢do de reconhecedores.
Métodos descendentes e ascendentes. Estruturas de controle.

Ambientes de execucdo. Linguagens intermediarias. Codigo-objeto. Bibliotecas.

Anélise semantica e geracdo de codigo. Estruturas de dados. Tipos de dados. Declaragdes e
manipulacdo de dados. SelecGes, operacOes, expressdes, atribuicdes, declaracdo e chamadas de
funcgdes e procedimentos. Pardmetros e argumentos.

Recuperacdo de erros. Otimizacao de cédigo.
Geragdo automatica de analisadores léxico e sintatico.

Tapicos de projeto: Especificacdo formal de uma linguagem de alto nivel. Constru¢do de um
analisador léxico para a linguagem especificada. Construcdo de um reconhecedor sintético para
a linguagem especificada. Implementacédo de rotinas de geracdo de cdédigo. Implementacdo de
ambiente de execucéo.




Bloco Q4

4° Mbédulo
Académico

PCS3853 - Laboratoério de Engenharia de Software Il

5° Modulo
Académico

PCS3863 - Geréncia e Qualidade de Software

4° Mbdulo
Académico

PCS3853 - Laboratorio de Engenharia de Software 11

Obijetivo

Exercitar técnicas avancadas de gestdo e de desenvolvimento de software com arquitetura distribuida.
Os alunos organizam-se em uma equipe Unica para planejar, projetar, organizar, controlar e coordenar
as atividades de desenvolvimento de um sistema de software, simulando um ambiente corporativo de
desenvolvimento.

Programa

1. Implantagdo do ambiente de producdo de software: ferramentas de gestdo de processo agil,
repositorios, gestdo de configuracao.

2. Capacitacdo em tecnologia: Web, mobile, frameworks para implementacdo, web services,
nuvem, SaaS, microservicos, bancos de dados distribuidos e banco de dados n&o-relacionais.

3. Planejamento do produto: design Sprint, prototipa¢do, WBS, estimativa de custo e tempo.

4. Modelagem de processos de negdcios.

5. Design: design de interacdo com usuario (front end), design da arquitetura (back end). Visdes
de arquitetura.

6. Modelo da informacdo. Arquitetura de informacdo. Acessibilidade de contetdo.

7. Requisitos ndo-funcionais: usabilidade, desempenho, capacidade, disponibilidade e outros.

8. Patterns de anélise, de arquitetura, de programacéo, de interface de usuério.

9. Teste: Plano de teste, testes automaticos, testes de RNF, plano de teste de integragdo;




5° Mdédulo

. PCS3863 - Geréncia e Qualidade de Software
Académico

Obijetivo

Capacitar os alunos na gestdo corporativa de Tecnologia de Informacgdo, com o foco principal em
software, e na melhoria da qualidade de processos, produtos e servicos de software e TI.

Programa
Parte | — Geréncia
1. Fundamentos de gestdo corporativa em Tecnologia da Informacéo.
2. Gestdo corporativa: portfolio, programa, projeto, operag&o e servicos.
3. Projetos de software e de TI: projetos classicos, ageis, colaborativos, disruptivos.
4

Competéncias da gestdo. Planejamento e controle. Gestdo financeira. Gestéo de riscos. Gestéo
de pessoas.

Parte Il — Qualidade de software e de Tl
1. Qualidade de processo, produto e servicos.
2. Modelos de capacidade e maturidade.
3. Gestdo de infraestrutura. Gestdo de capacidade, disponibilidade, continuidade.

Parte 11l - Tendéncias. Estudos de casos em empresas.




Bloco Q5 — Design/FAU (Noturno)

4° Mbédulo
Académico

PCS3539 - Tecnologia de Computacao Grafica

5° Modulo
Académico

PCS3549 - Design e Programacao de Games

4° Mbdulo
Académico

PCS3539 - Tecnologia de Computacéo Gréfica

Obijetivo

Promover o aprendizado de conceitos e tecnologias de computacao gréafica, especialmente na area de
sintese de imagens 3D, buscando desenvolver habilidades de projeto de cenas e ambientes
tridimensionais, e de técnicas de programacdo para aplicagOes gréaficas.

Programa

1.
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Introdugdo a computacdo grafica: sintese e processamento de imagens; pipeline grafico;
Modelagem digital de objetos 3D;

Cores e percepcao visual;

Modelos de iluminacéo;

Mapeamento de texturas;

Sistemas de coordenadas e transformagdes geométricas;

Curvas e superficies;

Shaders.




5° Mdédulo

Académico PCS3549 - Design e Programacao de Games

Obijetivo

Desenvolver habilidades para desenvolvimento de jogos digitais tais como pensamento critico,
pensamento criativo, trabalho em equipe multidisciplinar, solugdo de problemas. Para essa finalidade,
visa formar competéncias tais como concepcao de propostas de jogos, documentacdo do design de um
jogo, construcdo e avaliacdo de protétipos de jogos, desenvolvimento de jogos.

Programa

1. Conceito e caracteristicas de jogos;
Game design: conceitos e praticas;
Documentagéo de um jogo;
Organizacdo de um jogo digital;
Mecanicas e outros elementos formais;
Narrativa e outros elementos dramaticos;

Processo de desenvolvimento de jogos;

© N o a bk~ 0N

Prototipacéo e anélise de jogos.




Bloco Q6

4° Mbédulo

Académico PCS3873 - Interagdo Humano-Computador

5° Mdédulo

Académico PCS3859 - Tecnologias para aplicac@es interativas

4° Modulo

Académico PCS3873 - Interacdo Humano-Computador

Obijetivo

Enfatizar a importancia de considerar os conceitos de Interacdo Humano-Computador (IHC) e a
experiéncia do usuario no projeto e operacdo de sistemas computacionais. Visa propiciar ao aluno o
conhecimento sobre teorias e métodos para concepgdo, desenho, desenvolvimento e avaliagdo das
interfaces com usuarios e desenvolver habilidades em técnicas e ferramentas usadas no ciclo de vida da
IHC.

Programa
1. Histérico da area. Evolucdo dos paradigmas e estilos de interagdo.

2. Conceitos fundamentais da IHC: interagdo, interface, usabilidade, experiéncia do usuario
(UX). Multidisciplinaridade na IHC. Impacto da UX em comunicag&o, projetos e corporacoes.

Engenharia de Fatores Humanos: percepcao, motricidade, cognigdo, emogé&o.

4. Tecnologias para interacdo: toque, gestos, rastreador do olhar e do corpo, interfaces de voz.
Sistemas inteligentes, sistemas sensiveis a contexto. Ecologia de dispositivos. RA, imerséo.
Visualizagdo de informagoes.

5. Qualidade da interacdo: usabilidade, qualidade em uso, acessibilidade, comunicabilidade,
jogabilidade, qualidade hedénica.

6. Teorias da IHC: engenharia cognitiva, engenharia semidtica, teoria da atividade, design
emocional.

7. Processo de design de interacdo. Projeto centrado no usuario. UX em ambientes ageis.

8. Técnicas de pesquisa com usuarios: observacdo, questionarios, entrevistas, grupos de foco.
9. Perfil do usuério e personas.

10. Prototipacdo. Fidelidade. Ferramentas de prototipacéo.

11. Principios de design. Heuristicas de usabilidade. Affordances. Gestalt. Padrdes de projeto.
Responsividade.

12. Avaliacdo da qualidade de interacdo. Métodos de inspecdo. Avaliacdo heuristica. Testes com
usudrios. Avaliacdo remota. Ferramentas para avaliacao.

13. Design universal. Acessibilidade.

14. Interfaces avangadas e tendéncias




5° Modulo
Académico

PCS3859 - Tecnologias para Aplicacdes Interativas

Obijetivo

Desenvolver habilidades relacionadas a criacdo e a producao de sistemas interativos imersivos e, para
isso, apresenta as tecnologias basicas necessarias tais como recursos de multimidia, realidade virtual e

aumentada.
Programa
1. Conceitos de comunicagdo e midia.
2. Recursos de Multimidia. Video e Som imersivo.
3. Realidade virtual e aumentada. Imersdo. Registro 3D. Modelo do espag¢o continuo entre
realidade e virtualidade.
4. Hardware e software especificos para interagdo em realidade virtual e aumentada. Retorno de
forca. Displays imersivos. Sistemas de rastreamento.
5. Projeto e desenvolvimento de sistemas interativos imersivos.
6. Visualizagdo de informagoes.




Bloco Q7

4° Mbédulo
Académico

PCS3828 - Anélise de Desempenho de Sistemas Computacionais

5° Modulo
Académico

PCS3868 - Sistemas de Computacao de Alto Desempenho

4° Mbdulo
Académico

PCS3828 - Analise de Desempenho de Sistemas Computacionais

Obijetivo

Refere-se a analise de desempenho de sistemas computacionais e de comunicac¢do, com o objetivo de
entender, melhorar e planejar a sua capacidade para alcangar métricas de desempenho requeridas. Para
isso sdo apresentados modelos dos sistemas utilizando técnicas de Cadeias de Markov, teoria de filas,
redes de Petri e simulag&o de sistemas de eventos discretos.

Programa

1.
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Modelagem de sistemas na engenharia.

O problema de anélise de desempenho em sistemas de computagdo e comunicacao.
Metodologia de analise de desempenho.

Meétricas de desempenho.

Sistemas de eventos discretos.

Simulacéo de sistemas de eventos discretos.

Cadeias de Markov.

Ferramentas de anélise e simulagéo.

Analise estatistica de dados, validacdo e analise estatistica dos resultados.

. Andlise de desempenho através de Redes de Petri estocasticas temporizadas.
. Analise de desempenho através de modelos analiticos de redes de filas.

. Analise de filas simples.

. Redes de filas abertas e fechadas.

. Leis Operacionais, algoritmo do valor médio.

. Estudos de casos: sistemas de computacéo, sistemas de comunicagdo de dados e sistemas de

comeércio eletronico.




5° Modulo
Académico

PCS3868 - Sistemas de Computacao de Alto Desempenho

Obijetivo

Fornecer os conhecimentos necessérios para a escolha e o uso de sistemas de computacdo de alto
desempenho, através da apresentacdo de conceitos de processamento concorrente, programacgao
paralela e distribuida, e arquiteturas paralelas.

Programa

1. Arquiteturas de Computador Paralelo: taxonomia.

Meétricas e analises de desempenho para programas paralelos.

2
3. Modelos de Programacao Paralela.
4

Conceitos basicos: processos e threads, comunicagdo, mecanismos de sincronizacgao, controle
de concorréncia, deadlock e exclusdo mutua.

o

Desenvolvimento de aplicacdes paralelas.

6. Programacdo paralela em computadores com maltiplos ndcleos e memdria compartilhada.

7. Programacdo paralela em sistemas distribuidos.




Bloco Q8

4° Mbédulo
Académico

PCS3844 - Seguranca da Informacéo

5° Modulo
Académico

PCS3878 - Sistemas Tolerantes a Falhas

4° Mbdulo
Académico

PCS3844 - Seguranca da Informacéo

Obijetivo

Apresentar 0s aspectos praticos e tedricos ligados a seguranga da informagcdo em sistemas de
computagdo e comunicacdo. Maior énfase € dada as questbes praticas usualmente encontradas em
situagdes e sistemas reais. Usando as técnicas e 0s mecanismos Uteis para a solu¢do dos problemas de
seguranca identificados, sdo apresentados o0s principais conceitos tedricos que sustentam as solugdes
praticas de seguranca da informacao.

Programa

1. Definicdo de servicos de seguranca da informacao.

Modelos de seguranca.

Politica de seguranga.

2
3
4. Caracterizacdo da seguranga COmo um processo e ndo como um produto.
5

O ciclo continuo de uma politica de seguranca: Analise de riscos, identificacdo de requisitos de
seguranca, defini¢do da politica, implantagdo da politica, acompanhamento e auditoria.

Mecanismos criptograficos para seguranca e privacidade.

Criptografia de chaves publicas e seu uso em certificacdo digital.

6
7
8. Mecanismo de autenticacdo: senhas e segredos, tokens e cartdes, biometria.
9

Software malicioso: ataques e defesa.

10. Ferramentas de seguranca de redes: sistemas deteccéo de intrusdo (IDS) e firewalls.

11. Principios de programacéo segura.




5° Modulo
Académico

PCS3878 - Sistemas Tolerantes a Falhas

Obijetivo

Fornecer 0s conhecimentos necessarios para obter um sistema tolerante a falhas, através da
apresentacdo de conceitos relacionados com tolerancia a falhas e diversas técnicas de projeto e de
avaliacdo quantitativa e qualitativa do sistema.

Programa

1.

Conceitos de confiabilidade, disponibilidade, manutenabilidade, testabilidade, seguranca
critica e dependabilidade. Conceito de taxa de falhas, funcdo confiabilidade, tempo médio
entre falhas - MTBF, tempo médio para falhar - MTTF e tempo médio para reparo - MTTR .
Conceito dos termos fault, error, failure. Falhas de modo comum. Conceito de computagédo
tolerante a falha. Tipos de falha. Conceito de redundancia.

Técnicas de projeto para alcangar tolerdncia a falhas - redundéancia de hardware: redundancia
de hardware passiva, ativa e hibrida.

Técnicas de projeto para alcancar tolerdncia a falhas - redundancia de informacdo: Cddigos
separdveis e ndo separaveis; codigos de paridade, cddigos m de n, cddigos duplicados,
checksums, codigos ciclicos (separaveis e ndo separaveis), cédigos aritméticos, cédigos de
Berger, cddigos de Hamming de correcéo de erro.

Técnicas de projeto para alcangar tolerancia a falhas - redundéncia de software: verificagdo de
consisténcia, verificacdo de capacidade, blocos de recuperacdo (forward, backward), N-
versfes, computacdo robusta.

Técnicas de projeto para alcancar tolerancia a falhas - redundancia temporal: detecgéo de falha
transiente e deteccdo de falha permanente.

Técnicas de avaliacdo de projetos tolerantes a falhas: Modelos combinatérios (série, paralelo,
misto), Modelos analiticos markovianos (sem reparo, com reparo), Arvores de falha
(construgdo e avaliacdo qualitativa e quantitativa), Redes de Petri (avaliagdo qualitativa),
Anélise dos efeitos dos modos de falhas (Criticas) - FEMECA.

Estudo de casos em sistemas eletro-eletrénicos e programaveis: palestras convidadas, analise
de artigos cientificos, projeto e avaliagdo de sistemas experimentais.




