PLANO DE TRABALHO PARA WEI 2009

DIRETRIZES CURRICULARES

Na edição de 2009 do Workshop de Educação em Computação, um dos objetivos será a validação pelos Grupos de Trabalho da proposta de Diretrizes para os cursos de Ciência da Computação, Engenharia de Computação e Sistemas de Informação. 

HISTÓRICO DESTA PROPOSTA

Esta proposta foi trabalhada inicialmente pela Diretoria de Educação junto à Comissão de Educação.

No WEI 2008, esta proposta foi apresentada aos Grupos de Trabalho, os quais verificaram alguns pontos principais deste documento.

Durante um período de 6 meses, este documento passou por revisão e refinamento. Esta etapa contou com a participação de 10 pesquisadores e professores seniores das áreas consideradas (ou seja, Ciência e Engenharia de Computação, Sistemas de Informação). 
OBJETIVOS DA REVISÃO FINAL A SER REALIZADA NO WEI 2009

Na edição de 2009, os Grupos de Trabalho terão dois encontros para revisar e finalizar alguns pontos específicos desta proposta. Especialmente, a Diretoria de Educação espera focar esses dois encontros nos pontos a seguir.

ENCONTRO 1 – 21/07/2009 – às 08:30, Auditório 4
Finalizar os seguintes pontos:

4. Perfil. 

5. Competências e Habilidades (principalmente a seção de competências e habilidades individuais).
ENCONTRO 2 – 21/07/2009 – às 16:15, Auditório 4
Finalizar o seguinte ponto:
6. Conteúdos Curriculares – principalmente a Tabela Detalhada.
Adicionalmente, os Grupos de Trabalho têm total liberdade para considerar os documentos definidos por outras sociedades e organizações, como por exemplo a ACM
,
. 
METODOLOGIA DE TRABALHO

Cada encontro terá a duração de duas horas. Devido ao tempo curto, espera-se que cada grupo consiga efetivamente distribuir suas atividades da seguinte maneira:

- Discussão (de 30 a 50 minutos)

- Escrita (pelo menos uma hora disponível)

A versão eletrônica deste documento estará disponível com os membros da Comissão de Educação que estarão participando desses encontros.

Cada grupo deverá ter pelo menos uma cópia para edição deste documento.

É muito importante que cada grupo MARQUE o que foi editado na sua versão do documento. Neste caso, pode-se utilizar a facilidade de Controle de Revisão OU simplesmente marcar com cor diferente o que foi modificado. 

Ao final do encontro, espera-se que cada grupo retorne à Comissão de Educação as versões editadas deste documento.
Durante a Plenária do WEI 2009 (dia 22/07 às 16:15), as versões editadas serão apresentadas à comunidade para seu conhecimento.

Durante o segundo semestre de 2009, este documento (conforme trabalhado no WEI 2009) será colocado à disposição da comunidade para a revisão final. Durante este período, as demais seções (não trabalhadas durante o WEI 2009) poderão ser refinadas.
Após essa revisão final, a Diretoria de Educação apresentará o documento para aprovação do Conselho da SBC.

Uma vez que este documento tenha sido aprovado pelo Conselho, a Diretoria de Educação fará os encaminhamentos necessários.
Proposta de Diretrizes Curriculares para a Área de Computação

A presente proposta consta dos seguintes itens:

· Histórico

· Organização dos cursos;

· Projeto pedagógico;

· Perfil desejado do formando;

· Competências e habilidades;

· Conteúdos curriculares;

· Organização curricular;

· Estágio curricular supervisionado;

· Atividades Complementares;

· Acompanhamento e avaliação; e,

· Trabalho de curso.

1. Histórico
( No histórico entrará referência do livro da Trajetória do Cursos de Graduação em Computação e o levantamento do Perfil dos Cursos de Graduação em Computação que está sendo elaborado pela Comissão de Educação da SBC.

Esta área, do ponto de vista da formação de recursos humanos e do desenvolvimento científico e tecnológico, nos países de língua inglesa e no Brasil, é denominada de (Ciência da) Computação, enquanto que nos demais países é denominada de Informática. Ainda no Brasil, a sociedade costumou chamar de Informática tudo que está relacionado ao computador, especialmente suas aplicações. A denominação de computação, no contexto da formação de recursos humanos, é de fato mais adequada, uma vez que a área tem como ciência básica a ciência da computação e expressa melhor a função dos computadores que é a de computar. Assim, tudo que se passa no interior de um computador é uma computação, independente do objeto sendo computado: informação, imagem, gráfico, texto, som, números etc. Com vistas a cobrir as duas visões, a área recebeu a denominação de Computação e Informática.

Os cursos da área de computação e informática têm como objetivos a formação de recursos humanos para o desenvolvimento tecnológico da computação (hardware e software) com vistas a atender necessidades da sociedade, para a aplicação das tecnologias da computação no interesse da sociedade e para a formação de professores para o ensino médio e profissional. Entre as necessidades da sociedade que podem ser atendidas com o auxílio de computadores pode-se citar: armazenamento de grandes volumes de informações dos mais variados tipos e formas e sua recuperação em tempo aceitável; computação de cálculos matemáticos complexos em tempo extremamente curto; comunicação segura, rápida e confiável; automação, controle e monitoração de sistemas complexos; computação rápida de cálculos repetitivos envolvendo grande volume de informações; processamento de imagens de diferentes origens; jogos e ferramentas para apoio ao ensino, etc. Exemplos de aplicações são encontrados na rotina diária de empresas (computação envolvendo informações econômicas, financeiras e administrativas geradas por atividades empresariais, industriais e de prestação de serviços); no processamento de imagens geradas por satélites para previsões meteorológicas; em atividades ligadas à área da saúde (em hospitais, consultórios médicos e em órgãos de saúde pública); em sistemas de controle de tráfego aéreo; na comunicação através da Internet; nos sistemas bancários, etc. A computação é para o homem uma ferramenta indispensável e fundamental na vida moderna.

No contexto de uma formação superior no campo da Informática e de seus processos de geração e automação do conhecimento, há que se considerar a importância de currículos que possam, efetivamente, preparar pessoas críticas, ativas e cada vez mais conscientes dos seus papéis sociais e da sua contribuição no avanço científico e tecnológico do país. O conteúdo social, humanitário e ético dessa formação deverá orientar os currículos no sentido de garantir a expansão das capacidades humanas em íntima relação com as aprendizagens técnico-científicas no campo da Computação e Informática. Trata-se, pois, de uma formação superior na qual os indivíduos estarão, também, sendo capacitados a lidar com as dimensões humanas e éticas dos conhecimentos e das relações sociais. Condição essa inseparável quando uma das finalidades fundamentais da Universidade e do ensino superior é preparar as futuras gerações de modo crítico e propositivo, visando a melhoria da vida social, cultural e planetária.

Os cursos da área de Computação e Informática podem ser divididos em duas grandes categorias, não equivalentes entre si:

- os cursos que tem predominantemente a computação como atividade fim e os
- os cursos que tem predominantemente a computação como atividade meio
1) Os Cursos que tem a computação como atividade fim visam a formação de recursos humanos para o desenvolvimento científico e tecnológico da computação. Os egressos desses cursos devem estar situados no estado da arte da ciência e da tecnologia da computação, de tal forma que possam continuar suas atividades na pesquisa, promovendo o desenvolvimento científico, ou aplicando os conhecimentos científicos, promovendo o desenvolvimento tecnológico. Deve ser dado nesses cursos uma forte ênfase no uso de laboratórios para capacitar os egressos no projeto e construção de software e no projeto de hardware. A instituição sede de um curso desta categoria deve desenvolver atividades de pesquisas na área de computação e os alunos, dela participando, levarão para o mercado de trabalho idéias inovadoras e terão a capacidade de alavancar e/ou transformar o mercado de trabalho. Assim, são recursos humanos importantes para o mercado do futuro, através de atividades empreendedoras, das industrias de software e de computadores. Os egressos desses cursos são também candidatos potenciais a seguirem a carreira acadêmica, através de estudos pós-graduados. É recomendável que os cursos desta categoria sejam desenvolvidos em universidades que possuam pós-graduação na área de computação. Uma parcela grande dos professores responsáveis pelas disciplinas de computação devem dar dedicação integral à instituição com vistas às atividades de pesquisa, de extensão e de pós-graduação. Esses cursos são denominados de Bacharelado em Ciência da Computação ou Engenharia de Computação.
A aplicação da ciência da computação e o uso da tecnologia da computação nos cursos de Ciência da Computação são próprios de cada curso. Não há consenso quanto a diferença de perfil entre os cursos denominados de Ciência da Computação e de Engenharia de Computação. Normalmente, a diferença está na aplicação da Ciência da Computação e no uso da tecnologia da Computação: os cursos de Engenharia de computação visam a aplicação da ciência da computação e o uso da tecnologia da computação, especificamente, na solução dos problemas ligados a automação industrial. Muitos cursos de Engenharia de Computação visam, também, a aplicação da física e eletricidade na solução dos problemas da automação industrial. Esses cursos incluem, portanto, nos seus currículos, uma nova base científica, a física e a eletricidade, que se introduzida de forma abrangente e profunda estendem demasiadamente os currículos dos cursos, alem de invadir a área de competência da engenharia elétrica. Os cursos de Ciência da Computação se possuírem uma formação complementar em automação industrial não diferem muito dos cursos de Engenharia de Computação.

Os cursos que têm a computação como atividade meio visam a formação de recursos humanos para automação dos sistemas de informação das organizações. Os cursos devem dar uma forte ênfase no uso de laboratórios para capacitar os egressos "no uso" eficiente das tecnologias nas organizações. Esses cursos reúnem a tecnologia da computação e a tecnologia da administração e, portanto, possuem, de ambas as áreas, um enfoque pragmático forte e pouco teórico. São recursos humanos importantes para atender as necessidades do mercado de trabalho corrente. Estima-se que o mercado necessite de 50 a 75% de egressos desses cursos sobre o total de egressos necessários para o mercado de computação. Esses cursos são denominados de Bacharelado em Sistemas de Informação.

Os cursos de graduação em Computação, Bacharelados em Ciência da Computação, Sistemas de Informação e Engenharia de Computação deverão estabelecer ações pedagógicas com base no desenvolvimento de condutas e atitudes com responsabilidades técnica e social, tendo como princípios:
a) assegurar a emancipação tecnológica do país na área de computação;

b) respeito ao direito de privacidade da sociedade;

c) utilização da computação para melhorar a qualidade de vida da sociedade;

d) o emprego de raciocínio reflexivo, crítico e criativo; e,

e) o atendimento às expectativas humanas e sociais no exercício das atividades profissionais.

2. Organização do curso

A organização dos cursos de Graduação em Computação se expressa através do projeto pedagógico que deve refletir o perfil desejado do formando, as competências e habilidades, os conteúdos curriculares, a organização curricular, o estágio curricular supervisionado, as atividades complementares, o acompanhamento e avaliação, e trabalho de curso.

Vale destacar que a carga horária das atividades didáticas e da integralização faz parte do projeto pedagógico, mas não terá especificação de valores na Resolução das Diretrizes Curriculares Nacionais dos cursos de Computação.

A Câmara de Educação Superior já apresentou Resolução específica que trata da duração e da carga horária dos cursos de graduação, o detalhamento de carga horária específica por disciplina ou módulo serão de responsabilidade das Instituições de Educação Superior.

3. Projeto Pedagógico

Cada curso de graduação em Computação deverá ter projeto pedagógico construído coletivamente, centrado no aluno como sujeito da aprendizagem e apoiado no professor como facilitador e mediador do processo ensino-aprendizagem. Este projeto pedagógico deverá buscar a formação integral e adequada ao estudante por meio de uma articulação entre o ensino, a pesquisa e a extensão.
O projeto pedagógico deve assegurar a formação de profissionais generalistas, com sólidos conhecimentos científicos e tecnológicos no campo da Computação; dotado de consciência ética, política, humanística, com visão crítica e criativa para a identificação e resolução de problemas; capaz de atuar de forma empreendedora e abrangente no atendimento às demandas sociais da região onde atua, do Brasil e do mundo; utilizar racionalmente os recursos disponíveis de forma transdisciplinar visando a universalização do acesso à informática; além de compreender as necessidades do contínuo aprimoramento de suas competências e habilidades como profissional da Computação.

Deve ser dada ênfase à necessidade de se valorizar a criatividade intelectual do estudante e a importância do trabalho em equipe, destacando-se os seguintes elementos estruturais, sem prejuízos de outros:

I - objetivos gerais do curso, contextualizados em relação às suas inserções institucional, política, geográfica e social;

II - condições objetivas de oferta e a vocação do curso;

III - formas de realização da interdisciplinaridade;

IV - modos de integração entre teoria e prática;

V - formas de avaliação do ensino e da aprendizagem;

VI - modos da integração entre graduação e pós-graduação, quando houver;

VII - incentivo à pesquisa, como necessário prolongamento da atividade de ensino e como instrumento para a iniciação científica;

VIII - regulamentação das atividades relacionadas com trabalho de curso, de acordo com as normas da instituição de ensino, sob diferentes modalidades;
IX - concepção e composição das atividades de estágio curricular supervisionado, contendo suas diferentes formas e condições de realização, observado o respectivo regulamento; e,

X - concepção e composição das atividades complementares.
4. Perfil desejado do Formando

O profissional egresso dos cursos de Computação deve assegurar a formação de profissionais generalistas, com sólidos conhecimentos científicos e tecnológicos no campo da Computação, dotado de consciência ética, política, humanística, com visão crítica e criativa para a identificação e resolução de problemas; capaz de atuar de forma empreendedora e abrangente no atendimento às demandas sociais da região onde atua, do Brasil e do mundo; utilizar racionalmente os recursos disponíveis de forma transdisciplinar visando o Acesso participativo e universal do cidadão brasileiro ao conhecimento; além de compreender as necessidades do contínuo aprimoramento de suas competências e habilidades como profissional da Computação.
Os perfis dos profissionais da Computação tomarão como referência as especificações abaixo: 

( OS TRECHOS EM QUADRADOS DEVEM SER VERIFICADOS DURANTE O WEI 2009 (
I - Os cursos de Bacharelado em Ciência da Computação têm a Computação como atividade fim e visam à formação de recursos humanos para o desenvolvimento científico e tecnológico da Computação. Esses cursos se caracterizam pela necessidade de conhecimento profundo de aspectos teóricos da área de Computação, como: Álgebra e Matemática Discreta, Computabilidade, Complexidade de Algoritmos, Linguagens Formais e Autômatos, Compiladores e Arquitetura de Computadores. Os egressos desses cursos devem ser empreendedores e estar situados no estado da arte da ciência e da tecnologia da Computação, sendo aptos à construção de software para novos sistemas computacionais (software básico). Esses egressos devem ter capacidade de continuar suas atividades na pesquisa, promovendo o desenvolvimento científico, ou aplicando os conhecimentos científicos, promovendo o desenvolvimento tecnológico na área de Computação. 

II - Os cursos de Engenharia de Computação têm a Computação como atividade fim e visam à aplicação da Ciência da Computação e o uso da tecnologia da computação, especificamente, na solução dos problemas ligados a processos de automação e comunicação de dados. Esses cursos se caracterizam pela utilização intensiva de conceitos de Física, Eletricidade, Controle de Sistemas, Robótica, Arquitetura e Organização de Computadores, Sistemas de Tempo-Real, Redes de Computadores e de Sistemas Distribuídos. Os egressos desses cursos podem potencialmente ser empreendedores e estar situados no estado da arte da ciência e da tecnologia da Computação e Automação, sendo aptos ao projeto de software e hardware. Esses egressos devem ter capacidade de continuar suas atividades na pesquisa, promovendo o desenvolvimento científico, ou aplicando os conhecimentos científicos, promovendo o desenvolvimento tecnológico nas áreas de Computação e Automação. 

III - Os cursos de Bacharelado em Sistemas de Informação têm a Computação como atividade meio. Esses cursos se caracterizam pela necessidade de conhecimento abrangente e capacidade de utilização eficiente de tecnologias da Computação, como: Programação, Banco de Dados, Engenharia de Software, Redes de Computadores, entre outras. Esses cursos reúnem aspectos da tecnologia da Computação e da Administração. Seus egressos devem ter capacidade empreendedora e devem ser capazes de propor soluções tecnológicas para automatização de processos organizacionais, através da análise de cenários, aquisição, desenvolvimento e gerenciamento de serviços e recursos da tecnologia de informação, apoio ao processo decisório e definição e implementação de novas estratégias organizacionais.
5. Competências e Habilidades

Global:

Os cursos de graduação em Computação devem formar profissionais que revelem, pelo menos, as seguintes competências e habilidades:

a) Utilizar os conhecimentos essenciais na identificação e resolução de problemas;

b) Diagnosticar e propor soluções viáveis para o atendimento das necessidades básicas de grupos sociais e individuais, construindo sistemas confiáveis, disponíveis, corretos, seguros, escaláveis, persistentes e ubíquos;

c) Aplicar conhecimentos científicos, tecnológicos e instrumentais, no projeto de redes para transmissão segura de dados;

d) Conhecer os limites da computação e da automação;

e) Planejar, gerenciar, construir e administrar sistemas de hardware e software;

f) Modelagem computacional de sistemas complexos artificiais, naturais e sócioculturais

e da interação homem-natureza;

g) Gestão da Informação em grandes volumes de dados multimídia distribuídos;

h) Supervisionar e operacionalizar sistemas de Tecnologia de Informação e Comunicação;

i) Projetar e conduzir pesquisas, interpretar e difundir os resultados;

j) Elaborar e analisar projetos que envolvam aspectos de mercado, localização, desempenho, previsão de capacidade, caracterização, engenharia, custos e rentabilidade nos diferentes setores da atividade de Tecnologia de Informação e Comunicação;

k) Elaborar laudos técnicos e científicos no seu campo de atuação;

l) Dominar técnicas pedagógicas com vistas à atuação no ensino superior e em escolas profissionalizantes de Computação; e,

m) Conhecer, compreender e aplicar a ética e responsabilidades profissionais.

Individual:

I- Bacharelado em Ciência da Computação: possuir visão sistêmica e integral da área de computação; dominar os fundamentos científicos e tecnológicos relacionados à área de Computação; saber modelar e especificar soluções computacionais para diversos tipos de problemas; ter capacidade para iniciar, teóricos, projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar qualquer projeto de software; ser apto a projetar e desenvolver sistemas que integrem hardware e software; possuir capacidade para aplicar seus conhecimentos de forma independente e inovadora, acompanhando a evolução do setor e contribuindo na busca de soluções nas diferentes áreas aplicadas; ser empreendedor e ter capacidade de alavancar a geração oportunidades de negócio na área; ser capaz de participar de atividades de pesquisa acadêmica, contribuindo para a geração de conhecimento na área; conhecer e respeitar os princípios éticos da área de Computação e ter uma visão humanística crítica e consistente sobre o impacto de sua atuação profissional na sociedade. 

II- Engenharia de Computação: analisar, projetar e aplicar, de forma inovadora, sistemas computacionais e ou seus aplicativos como componentes de outros sistemas mais complexos; possuir visão sistêmica e integral da área de computação; dominar os fundamentos teóricos, científicos e tecnológicos relacionados às áreas de Computação, Física e Eletricidade; saber modelar e especificar soluções computacionais para diversos tipos de problemas; ter capacidade para iniciar, projetar, desenvolver, implementar, validar e gerenciar qualquer projeto de software, de hardware e que integrem ambos; ser apto a projetar e desenvolver sistemas embarcados, sistemas para automação industrial e para controle de processos; possuir capacidade para aplicar seus conhecimentos de forma independente e inovadora, acompanhando a evolução do setor e contribuindo na busca de soluções nas diferentes áreas aplicadas; ser empreendedor e ter capacidade de alavancar a geração oportunidades de negócio na área de Computação; ser capaz de participar de atividades de pesquisa acadêmica, contribuindo para a geração de conhecimento na área; conhecer e respeitar os princípios éticos da área de Computação e ter uma visão humanística crítica e consistente sobre o impacto de sua atuação profissional na sociedade. 

III- Bacharelado em Sistemas de Informação: capacidade de desenvolver, implementar e gerenciar uma infra-estrutura de tecnologia da informação (computadores e comunicação), dados (internos e externos) e sistemas que abranjam uma organização; domínio de novas tecnologias da informação e gestão da área de Sistemas de Informação; uso criativo de tecnologia da informação para aquisição de dados, comunicação, coordenação, análise e apoio à decisão; conhecimento e emprego de modelos, ferramentas e técnicas, que representem o estado da arte na área, associados ao diagnóstico, planejamento, 
implementação e avaliação de projetos de sistemas de informação aplicados nas organizações; respeito aos princípios éticos e profissionais da área de computação; visão humanística crítica e consistente sobre o impacto de sua atuação profissional na sociedade e nas organizações.
6. Conteúdos Curriculares

Os cursos de Graduação em Computação devem em seu conjunto buscar atender não só o perfil do formando, como também, desenvolver competência e habilidades nos alunos e procurar garantir a coexistência entre teoria e prática capacitando o profissional adaptar-se às novas situações.

Os currículos dos cursos da área de computação e informática podem ser compostos por quatro grandes áreas de formação: (a) A formação básica tem por objetivo introduzir as matérias necessárias ao desenvolvimento tecnológico da computação. O principal ingrediente desta área é a ciência da computação que caracteriza o egresso como pertencente à área de computação. A maioria das matérias tecnológicas são aplicações da ciência da computação; (b) Com o conhecimento básico adquirido, esta área de formação visa mostrar a aplicação do mesmo no desenvolvimento tecnológico. O desenvolvimento tecnológico, de um lado, visa criar instrumentos (ferramentas) de interesse da sociedade ou robustecer tecnologicamente os sistemas de computação para permitir a construção de ferramentas antes inviáveis ou ineficientes; (c) Os profissionais da área de computação devem produzir ferramentas para atender necessidades da sociedade. Hoje é praticamente impossível enumerar as facilidades introduzidas pela informática na atividade humana. Algumas atividades são mais freqüentes, como, por exemplo, nas atividades administrativas, outras mais relevantes, como, por exemplo, em um sistema de monitoramento de pacientes. Para que os profissionais possam interagir com profissionais de outras áreas na busca de soluções computacionais complexas para seus problemas, o profissional de computação deve conhecer de forma geral e abrangente essas áreas. Assim, os cursos devem escolher uma área de formação de recursos humanos complementar, ou uma matéria dessa, e definir, juntamente com os departamentos correspondentes, um elenco bem formado de disciplinas e oferecer a seus alunos. Independentemente desses objetivos é importante que os egressos de cursos da área de computação tenham conhecimentos de algumas áreas complementares, por exemplo, economia, direito, administração etc., não introduzidas no segundo grau, e que os atingem como profissionais e a (d) formação humanística que dá ao egresso uma dimensão social e humana.

I. Área de formação básica

a) Ciência da Computação

a.1) Programação

a.2) Computação, Algoritmos e Estrutura de Dados
a.3) Arquitetura de Computadores
a.4) Teoria da Computação
b) Matemática
b.1) Lógica Matemática

b.2) Matemática Discreta

b.3) Cálculo Diferencial e Integral

c) Probabilidade e Estatística 
d) Física e Eletricidade

II. Área de formação tecnológica

a) Sistemas Operacionais
b) Redes de computadores e Telecomunicações

c) Sistemas Distribuídos

d) Compiladores

e) Banco de Dados

f) Engenharia de Software

g) Sistemas Multimídia, Interface homem-máquina e Realidade Virtual

h) Inteligência Artificial

i) Computação Gráfica e Processamento de Imagens
j) Automação Industrial e Controle de Processos
III. Área de formação complementar

IV. Área de formação humanística
a) Computação e Sociedade

b) Sociologia

c) Filosofia
Detalhada (Proposta da CEEnf):
	 Cursos

Tópicos
	Bacharelado em Ciência da Computação
	Engenharia de Computação
	Bacharelado em Sistemas de Informação

	Programação
	As disciplinas devem cobrir, com abrangência e profundidade, pelo menos uma linguagem de programação desta matéria (primeira linguagem de programação). Devem cobrir também com abrangência e profundidade paradigmas de linguagens de programação, estrutura de dados e pesquisa e ordenação de dados
	As disciplinas devem cobrir, com abrangência e profundidade, pelo menos uma linguagem de programação desta matéria (primeira linguagem de programação). Devem cobrir também com abrangência e profundidade paradigmas de linguagens de programação, estrutura de dados e pesquisa e ordenação de dados
	As disciplinas devem cobrir todas as principais linguagens de programação com abrangência e profundidade. Devem cobrir também com abrangência e profundidade estrutura de dados e pesquisa e ordenação de dados



	Computação, Algoritmos e Estrutura de Dados
	As disciplinas devem cobrir esta matéria com abrangência e profundidade
	As disciplinas devem cobrir esta matéria com abrangência e profundidade
	As disciplinas devem cobrir esta matéria de forma abrangente e geral

	Arquitetura de Computadores
	As disciplinas devem cobrir esta matéria com abrangência e profundidade
	As disciplinas devem cobrir esta matéria com abrangência e profundidade
	As disciplinas devem cobrir esta matéria de forma abrangente e geral.

	Matemática, Probabilidade e Estatística
	As disciplinas devem cobrir a matemática discreta, teoria dos grafos, análise combinatória e lógica desta matéria com abrangência e profundidade. Os demais conteúdos desta matéria devem ser cobertos conforme o grau de abrangência e profundidade com que as matérias da formação tecnológicas são introduzidas e os tipos de problemas a serem resolvidos com a matemática (estatística, pesquisa operacional etc.)
	As disciplinas devem cobrir os conteúdos de matemática discreta, teoria dos grafos, análise combinatória e lógica desta matéria com abrangência e profundidade. Os demais conteúdos desta matéria devem ser cobertos conforme o grau de abrangência e profundidade com que as matérias da formação tecnológicas são introduzidas e os tipos de problemas a serem resolvidos com a matemática (estatística, pesquisa operacional etc.)
	As disciplinas devem cobrir a matemática discreta e a lógica desta matéria de forma abrangente e geral. Os demais conteúdos desta matéria devem ser cobertos conforme o grau de abrangência e profundidade com que as matérias da formação complementar são introduzidas e os tipos de problemas a serem resolvidos com a matemática (estatística, pesquisa operacional etc.)



	Física
	As disciplinas devem cobrir esta matéria em abrangência e profundidade o suficiente para que os alunos compreendam a implementação física dos dispositivos lógicos e possam realizar projetos de hardware. Os alunos deverão, em laboratório, realizar experimentos, como a montagem de circuitos lógicos simples, observando os fenômenos elétricos envolvidos na interação dos componentes,
observar os fenômenos envolvidos em comunicação de dados e simular sistemas de maior complexidade como arquiteturas de processadores e modelos de sistemas computacionais mais complexos, como equipamentos de comunicação, redes e algoritmos utilizados nos sistemas operacionais.
	As disciplinas devem cobrir esta matéria em abrangência e profundidade o suficiente para que os alunos compreendam a implementação física dos dispositivos lógicos e possam realizar projetos de hardware. Os alunos deverão, em laboratório, realizar experimentos, como a montagem de circuitos lógicos simples, observando os fenômenos elétricos envolvidos na interação dos componentes, observar os fenômenos envolvidos em comunicação de dados e simular sistemas de maior complexidade como arquiteturas de processadores e modelos de sistemas computacionais mais complexos, como equipamentos de comunicação, redes e algoritmos utilizados nos sistemas operacionais.
	Esta matéria é dispensável 

	Formação Tecnológica
	As disciplinas devem cobrir os fundamentos/estruturas de todas as tecnologias e pelo menos uma delas (ênfase) com profundidade com vistas à realização de projetos. 
	As disciplinas devem cobrir os fundamentos/estruturas de todas as tecnologias e pelo menos uma delas (ênfase) com profundidade com vistas à realização de projetos. 

	As disciplinas devem cobrir os fundamentos/estruturas de todas as tecnologias, sem a necessidade, contudo, de capacitar os alunos ao projeto das mesmas. Deve-se usar intensivamente, em laboratório, as tecnologias correntes: banco de dados, engenharia de software, redes de computadores, entre outras.

	Formação Complementar
	As disciplinas devem cobrir pelo menos uma outra área de formação de recursos humanos, de tal forma que os egressos do curso possam interagir com os profissionais próprios da área, na solução de seus problemas. Alem disso, os egressos devem entender, de forma geral, os problemas que os atingem como profissionais: economia, administração, direito, entre outros.


	As disciplinas devem cobrir as áreas de controle de sistemas e confiabilidade de sistemas. Alem disso, os egressos devem entender, de forma geral, os problemas que os atingem como profissionais: economia, administração, direito, entre outros.
	As disciplinas devem cobrir, entre outras, ciência comportamental, ciência da decisão, ciências gerenciais, ciências políticas, pesquisa operacional, sociologia, economia, contabilidade e teoria geral de sistemas de tal forma que os egressos do curso possam compreender com profundidade os problemas das funções das organizações, planejamento, controle, comunicação, tomada de decisão, contabilidade, finanças, vendas, produção, conforme o perfil do curso descrito acima.

	Formação Humanística
	As disciplinas devem cobrir esta matéria de forma geral. 
	As disciplinas devem cobrir esta matéria de forma geral. 
	As disciplinas devem cobrir esta matéria de forma geral.


Além disso, as IES poderão optar por um rol de disciplinas ou atividades didáticas definidas pelos respectivos colegiados onde se localizam os cursos, que virão contribuir para a formação geral do profissional, inclusive suprindo áreas de conhecimentos emergentes relacionadas às áreas de Computação ou afins.

As disciplinas poderão ser ministradas em diversas formas de organização, observando o interesse do processo pedagógico e a legislação vigente e poderão ser dispostos, em termos de carga horária e de planos de estudo, em atividades práticas e teóricas, individuais ou em equipe, tais como:

a) participação em aulas práticas, teóricas, conferências e palestras;

b) experimentação em condições de campo ou laboratório;

c) utilização de sistemas computacionais;

d) consultas à biblioteca;

e) viagens de estudo;

f) visitas técnicas;

g) pesquisas temáticas e bibliográficas;

h) projetos de pesquisa e extensão;

i) estágios profissionalizantes em instituições credenciadas pelas IES; e,

j) encontros, congressos, exposições, concursos, seminários, simpósios, fóruns de discussões.

7. Organização Curricular

Os cursos de Computação devem possuir um projeto pedagógico que demonstre claramente como o conjunto das atividades previstas garantirá o perfil desejado de seu egresso e o desenvolvimento das competências e habilidades esperadas, a coexistência de relações entre teoria e prática, capacitando o profissional a adaptar-se de forma, crítica e criativa às novas situações. O trabalho em equipe deve ser estimulado a longo deste Parecer. Cada Instituição de ensino superior quando da sua organização curricular exercitará seu potencial inovador criativo com flexibilidade e liberdade, e estabelecerá expressamente as condições para a efetiva conclusão do curso, desde que comprovados a indispensável integralização curricular e o tempo útil fixado para o curso, tendo em vista os seguintes regimes acadêmicos que as instituições de ensino adotarem: seriado anual; seriado semestral; e, sistema de créditos com matrícula por disciplina ou por módulos acadêmicos, desde que observados pré-requisitos que vierem a ser estabelecido no currículo, atendido o estabelecido na Resolução decorrente deste Parecer.
8. Estágio Curricular Supervisionado

Os projetos pedagógicos dos cursos de graduação em Computação devem contemplar objetivamente a realização de estágio curricular supervisionado pela Instituição de Ensino, que deverá ser concebido como conteúdo curricular obrigatório.

Os estágios supervisionados são conjuntos de atividades de formação, programados e diretamente supervisionados por membros do corpo docente da instituição formadora, que procuram assegurar a consolidação e articulação das competências estabelecidas. 

Os estágios supervisionados visam assegurar o contato do formando com situações, contextos e instituições, permitindo que conhecimentos, habilidades e atitudes se concretizem em ações profissionais, sendo recomendável que as atividades do estágio supervisionado se distribuam ao longo do curso.

Cada instituição, por seus colegiados acadêmicos, deve aprovar o correspondente regulamento de estágio, com suas diferentes modalidades de operacionalização, com apresentação de relatórios técnicos e de acompanhamento individualizado, durante o período de realização da atividade e ao final do estágio.
9. Atividades Complementares

As atividades complementares devem possibilitar o reconhecimento, por avaliação, de habilidades, conhecimentos, competências e atitudes do aluno, inclusive adquiridas fora do ambiente escolar, alargando o seu currículo com situações e vivências acadêmicas, internos ou externos ao curso. Podem incluir projetos de pesquisa, monitoria, iniciação científica, projetos de extensão, módulos temáticos, seminários, simpósios, congressos, conferências, e até disciplinas oferecidas por outras Instituições de Ensino.

Nesse sentido as atividades complementares devem estimular a prática de estudos independentes, transversais, opcionais, de interdisciplinaridade, e contextualizada atualização profissional específica, sobretudo nas relações com o mundo do trabalho.
10. Acompanhamento e Avaliação

A implantação e o desenvolvimento do projeto pedagógico dos cursos de Graduação em Computação devem ser institucionalmente acompanhados e permanentemente avaliados, a fim de permitir os ajustes que se fizerem necessários a sua contextualização e aperfeiçoamento.

A avaliação deverá basear-se no domínio dos conteúdos e das experiências, com vistas a garantir a qualidade da formação acadêmico-profissional, no sentido da consecução das competências político-sociais, ético-morais, técnico-profissionais e científicas.

A avaliação do processo de ensino-aprendizagem e do próprio projeto pedagógico do curso deverá estar em consonância com as metodologias e critérios empregados para o sistema de avaliação adotado pela Instituição de Ensino Superior.
11. Trabalho de Curso

No projeto pedagógico dos cursos de graduação em Computação haverá um Trabalho de Curso, centrado em determinada área teórica-prática ou de formação profissional, como atividade de síntese e integração de conhecimento, devidamente, regulamentado e aprovado pelo seu Conselho Superior Acadêmico, contendo, obrigatoriamente, critérios, procedimentos e mecanismos de avaliação, além das diretrizes técnicas relacionadas com a

sua execução. É recomendável que a elaboração do trabalho de curso deva ser conduzida ao

longo do último ano do curso.

PROJETO RESOLUÇÃO
Institui as Diretrizes Curriculares dos cursos de Computação, de graduação plena, em nível superior e dá outras providências.

<Preâmbulo do CNE>

RESOLVE:

Art. 1º A presente Resolução institui as Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos de Graduação em Computação, bacharelado, a serem observadas pelas Instituições de Ensino Superior do País.

Art. 2º As Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino de Graduação em Computação indicará claramente os componentes curriculares abrangendo a organização do curso, o projeto pedagógico, o perfil desejado do formando, competências e habilidades, conteúdos curriculares, estágio curricular supervisionado, atividades complementares, acompanhamento e avaliação, trabalho de curso como componente obrigatório ao longo do último ano do curso, sem prejuízo de outros aspectos que tornem consistente o projeto pedagógico.

Art. 3º As Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de graduação em Computação são as seguintes:

§ 1º O Projeto pedagógico do curso, observando tanto o aspecto do progresso social quanto da competência científica e tecnológica, permitirá ao profissional a atuação crítica e criativa, na identificação e resolução de problemas, considerando seus aspectos políticos, econômicos, sociais, ambientais e culturais, com visão ética e humanística, em atendimento às demandas da sociedade.

§ 2º O Projeto Pedagógico dos cursos de graduação em Computação, ao definir sua proposta pedagógica, deverá assegurar a formação de profissionais aptos a compreender e traduzir as necessidades de indivíduos, grupos sociais e comunidade, com relação aos problemas tecnológicos, sócio-econômicos, gerenciais e organizativos, bem como utilizar racionalmente os recursos disponíveis, além de conservar o equilíbrio do ambiente.

§ 3º O Curso deverá estabelecer ações pedagógicas com base no desenvolvimento de condutas e atitudes com responsabilidade técnica e social, tendo como princípios: 
a) assegurar a emancipação tecnológica do país na área de computação;

b) respeito ao direito de privacidade da sociedade;

c) utilização da computação para melhorar a qualidade de vida da sociedade;

d) o emprego de raciocínio reflexivo, crítico e criativo; e,

e) o atendimento às expectativas humanas e sociais no exercício das atividades profissionais.

Art. 4º Os cursos de graduação em Computação deverão contemplar, em seu Projeto pedagógico, além da clara concepção do curso, com suas peculiaridades, seu currículo e sua operacionalização, abrangerão, os seguintes aspectos:

I - objetivos gerais do curso, contextualizados em relação às suas inserções institucional, política, geográfica e social;

II - condições objetivas de oferta e a vocação do curso;

III - formas de realização da interdisciplinaridade;

VI - modos de integração entre teoria e prática;

V - formas de avaliação do ensino e da aprendizagem;

VI - modos da integração entre graduação e pós-graduação, quando houver;

VII - incentivo à investigação como necessário prolongamento da atividade de ensino e como instrumento para a iniciação científica

VIII - regulamentação das atividades relacionadas com trabalho de curso ou trabalho de graduação, de acordo com a opção das instituições de ensino, sob diferentes modalidades;

IX - concepção e composição das atividades de estágio curricular supervisionado obrigatório, contendo suas diferentes formas e condições de realização, observado o respectivo regulamento; e,

X - concepção e composição das atividades complementares

Art. 5º Os cursos de Computação devem ensejar como perfil:

I - sólida formação científica e geral que os possibilite absorver e desenvolver tecnologia;

II - capacidade crítica e criativa na identificação e resolução de problemas,

considerando seus aspectos políticos, econômicos, sociais, ambientais e culturais, com visão ética e humanística, em atendimento às demandas da sociedade;

III - compreensão e tradução das necessidades de indivíduos, grupos sociais e comunidade, com relação aos problemas tecnológicos, sócio-econômicos, gerenciais e organizativos, bem como utilização racional os recursos disponíveis, além de conservação o equilíbrio do ambiente; e,

IV - capacidade para adaptação flexível, crítica e criativa às novas situações.

Art. 6º Os curso de Computação devem contemplar, em seus projetos pedagógicos, além da clara concepção do curso, com suas peculiaridades e garantir uma relação estreita e concomitante entre teoria e prática e dotar o profissional das seguintes competências e habilidades, a saber:
a) Utilizar os conhecimentos essenciais na identificação e resolução de problemas;

b) Diagnosticar e propor soluções viáveis para o atendimento das necessidades básicas de grupos sociais e individuais, construindo sistemas confiáveis, disponíveis, corretos, seguros, escaláveis, persistentes e ubíquos;

c) Aplicar conhecimentos científicos, tecnológicos e instrumentais, no projeto de redes para transmissão segura de dados;

d) Conhecer os limites da computação e da automação;

e) Planejar, gerenciar, construir e administrar sistemas de hardware e software;

f) Modelagem computacional de sistemas complexos artificiais, naturais e sócioculturais

e da interação homem-natureza;

g) Gestão da Informação em grandes volumes de dados multimídia distribuídos;

h) Supervisionar e operacionalizar sistemas de Tecnologia de Informação e Comunicação;

i) Projetar e conduzir pesquisas, interpretar e difundir os resultados;

j) Elaborar e analisar projetos que envolvam aspectos de mercado, localização, desempenho, previsão de capacidade, caracterização, engenharia, custos e rentabilidade nos diferentes setores da atividade de Tecnologia de Informação e Comunicação;

k) Elaborar laudos técnicos e científicos no seu campo de atuação;

l) Dominar técnicas pedagógicas com vistas à atuação no ensino superior e em escolas profissionalizantes de Computação; e,

m) Conhecer, compreender e aplicar a ética e responsabilidades profissionais.

Parágrafo único. Os cursos de graduação em Computação devem possuir um projeto pedagógico que demonstre claramente como o conjunto das atividades previstas garantirá o perfil desejado de seu formando e o desenvolvimento das competências e habilidades esperadas e que garanta a coexistência de relações entre teoria e prática, como forma de fortalecer o conjunto dos elementos fundamentais para a aquisição de conhecimentos necessários à concepção e à prática da Computação, capacitando o profissional a adaptar-se de modo flexível, crítico e criativo às novas situações.

Art. 7º Os currículos dos cursos da área de computação e informática podem ser compostos por quatro grandes áreas de formação: (a) formação básica, que compreende os princípios básicos da área de computação; (b) formação tecnológica (também chamada de aplicada ou profissional) que aplica os conhecimentos básicos no desenvolvimento tecnológico da computação; (c) formação complementar que permite uma interação dos egressos dos cursos com outras profissões e a (d) formação humanística que dá ao egresso uma dimensão social e humana.

I. Área de formação básica

a) Ciência da Computação

a.1) Programação

a.2) Computação, Algoritmos e Estrutura de Dados
a.3) Arquitetura de Computadores
a.4) Teoria da Computação
b) Matemática
b.1) Lógica Matemática

b.2) Matemática Discreta

b.3) Cálculo Diferencial e Integral
c) Probabilidade e Estatística 
d) Física e Eletricidade

II. Área de formação tecnológica

a) Sistemas Operacionais
b) Redes de computadores e Telecomunicações
c) Sistemas Distribuídos

d) Compiladores

e) Banco de Dados

f) Engenharia de Software

g) Sistemas Multimídia, Interface homem-máquina e Realidade Virtual

h) Inteligência Artificial

i) Computação Gráfica e Processamento de Imagens
j) Automação Industrial e Controle de Processos
III. Área de formação complementar

IV. Área de formação humanística

a) Computação e Sociedade

b) Sociologia

c) Filosofia
Os conteúdos curriculares dos cursos de Computação serão selecionados de acordo com o curso:

I. Conteúdos comuns (mínimo) aos perfis de todos os cursos: 

a) Arquitetura de Computadores 

b) Computação, Algoritmos e Estruturas de Dados 

c) Engenharia de Software 

d) Ética, Computador e Sociedade 

e) Lógica Matemática e Matemática Discreta 

f) Programação 

g) Sistemas Operacionais 

II. Conteúdos específicos (mínimo) dos cursos com perfil de Bacharelado em Ciência da Computação: 

a) Banco de Dados
b) Circuitos Digitais 

c) Computação Gráfica e Processamento de Imagem 

d) Inteligência Artificial 

e) Linguagens Formais e Autômatos, Compiladores e Computabilidade 

f) Probabilidade e Estatística 

g) Redes de Computadores e Sistemas Distribuídos 

h) Telecomunicações 

III. Conteúdos específicos (mínimo) dos cursos com perfil de Engenharia de Computação: 

a) Automação Industrial e Controle de Processos 

b) Banco de Dados 

c) Cálculo Diferencial e Integral 

d) Computação Gráfica e Processamento de Imagem 

e) Física, Eletricidade e Circuitos 

f) Inteligência Artificial 

g) Linguagens Formais e Autômatos, Compiladores e Computabilidade
h) Probabilidade e Estatística 

i) Redes de Computadores e Sistemas Distribuídos 

j) Telecomunicações 

IV. Conteúdos específicos (mínimo) dos cursos com perfil de Bacharelado em Sistemas de Informação 

a) Administração 

b) Auditoria e Avaliação de Sistemas 

c) Banco de Dados 

d) Gerência de Projetos e Qualidade de Software 

e) Processos de Desenvolvimento de Software 

f) Redes de Computadores e Sistemas Distribuídos 

g) Sistemas de Informação Aplicados 

Além disso, as IES poderão optar por um rol de disciplinas ou atividades didáticas definidas pelos respectivos colegiados onde se localizam os cursos, que virão contribuir para a formação geral do profissional, inclusive suprindo áreas de conhecimentos emergentes relacionadas às áreas de Computação ou afins.

As disciplinas poderão ser ministradas em diversas formas de organização, observando o interesse do processo pedagógico e a legislação vigente e poderão ser dispostos, em termos de carga horária e de planos de estudo, em atividades práticas e teóricas, individuais ou em equipe, tais como:

a) participação em aulas práticas, teóricas, conferências e palestras;

b) experimentação em condições de campo ou laboratório;

c) utilização de sistemas computacionais;

d) consultas à biblioteca;

e) viagens de estudo;

f) visitas técnicas;

g) pesquisas temáticas e bibliográficas;

h) projetos de pesquisa e extensão;

i) estágios profissionalizantes em instituições credenciadas pelas IES; e,

j) encontros, congressos, exposições, concursos, seminários, simpósios, fóruns de discussões.

Art. 8º O estágio curricular supervisionado deve ser concebido como conteúdo curricular obrigatório, devendo cada instituição, por seus colegiados acadêmicos, aprovar o correspondente regulamento de estágio, com suas diferentes modalidades de operacionalização.

§ 1º Os estágios supervisionados são conjuntos de atividades de formação, programados e diretamente supervisionados por membros do corpo docente da instituição formadora e procuram assegurar a consolidação e articulação das competências estabelecidas.

§ 2º Os estágios supervisionados visam assegurar o contato do formando com situações, contextos e instituições, permitindo que conhecimentos, habilidades e atitudes se concretizem em ações profissionais, sendo recomendável que as atividades do estágio supervisionado se distribuam ao longo do curso.

§ 3º A instituição poderá reconhecer atividades realizadas pelo aluno em outras instituições, desde que estas contribuam para o desenvolvimento das habilidades e competências previstas no projeto de curso.

Art. 9º As atividades complementares são componentes curriculares que possibilitem o reconhecimento, por avaliação, de habilidades, conhecimentos, competências e atitudes do aluno, inclusive adquiridas fora do ambiente escolar.

§ 1º As atividades complementares podem inclui projetos de pesquisa, monitoria, iniciação científica, projetos de extensão, módulos temáticos, seminários, simpósios, congressos, conferências, além de disciplinas oferecidas por outras instituições de ensino.

§ 2º As atividades complementares se constituem componentes curriculares enriquecedoras e implementadoras do próprio perfil do formando, sem que se confundam com o estagio supervisionado.

Art. 10. O trabalho de curso é componente curricular obrigatório a ser realizado ao longo do último ano do curso, centrado em determinada área teórica-prática ou de formação profissional do curso, como atividade de síntese e integração de conhecimento, e consolidação das técnicas de pesquisa.

Parágrafo único. A Instituição deverá emitir regulamentação própria, aprovada pelo seu Conselho Superior Acadêmico, contendo, obrigatoriamente, critérios, procedimentos e mecanismo de avaliação, além das diretrizes e técnicas de pesquisas relacionadas com sua elaboração.

Art. 11. As Diretrizes Curriculares Nacionais desta Resolução deverão ser implantadas pelas Instituições de Educação Superior, obrigatoriamente, no prazo de dois anos, aos alunos ingressantes, a partir da publicação desta.

Parágrafo único. As IES poderão optar pela aplicação das DCN aos demais alunos do período ou ano subseqüente à publicação desta.

Art. 12. A duração dos cursos de graduação em Computação será estabelecida em Resolução específica da Câmara de Educação Superior.

Art. 13. Esta Resolução entrará em vigor na data de sua publicação, revogadas as disposições em contrário.




( Pontos marcados com esta flecha serão completados pela própria Comissão de Educação após a edição de 2009 do WEI








� Computing Curricula 2005:  Covering undergraduate degree programs in Computer Engineering, Computer Science, Information Systems, Information Technology, and Software Engineering. Disponível em http://www.acm.org/education/education/curric_vols/CC2005-March06Final.pdf


� Computer Science, Curriculum 2008: An Interim Revision of CS 2001. Disponível em http://www.acm.org/education/curricula/ComputerScience2008.pdf
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