PROGRAMA DE ENGENHARIA DE SISTEMAS E COMPUTACAO
Ementa das disciplinas — 2021/2° Versao 2

COS500 — Estagio a Docéncia
(Orientacao Académica) — Somente para Bolsista CAPES

COS501 — Estagio a Docéncia I
(Orientacdo Académica) — Somente para Bolsista CAPES

COS707 — Estudos Dirigidos ao M.Sc.

(Orientacdo Académica)

COS708 — Pesquisa para Tese de M.Sc.

(Orientagao Académica)

COS807 — Estudos Dirigidos ao D.Sc.

(Orientacao Académica — até a qualificacfo)

COS808 — Pesquisa para Tese de D.Sc.

(Orientacao Académica — até a data da defesa)

COS742 — Teoria dos Grafos

Conceitos basicos. Arvores. Conectividade. Grafos Eulerianos e Grafos Hamiltonianos.
Emparelhamentos. Coloracdo de arestas. Teoria de Ramsey. Coloracdo de vértices. Grafos Planares.
Grafos Direcionados.

COS743 — Combinatoria Extremal e Probabilistica

Teoria de Ramsey. Teoria Extremal de Grafos. Grafos Aleatorios. Lema de Regularidade.

COS760 — Arquiteturas Avancadas de Computadores

Processamento paralelo. Modelos de comunicagdo e arquitetura de memoria. Coeréncia de cache.
Arquiteturas de memoria compartilhada, sincronizagdo, modelos de consisténcia de memoria.
Desempenho de multiprocessadores. Interconexdo de dispositivos. Topologia, roteamento,
arbitragem e chaveamento. Redes de interconex@o. Clusters de computadores. Computagdo de alto
desempenho. Ambientes de programacdo paralela (MPI, OpenMP). Avaliacdo experimental de
programas paralelos.



COS795 — Proteinas, Redes Neurais e Aprendizado de Maquina

Proteinas, Proteomas. Mecanica Estatistica. Redes Neurais ¢ Deep Learning. Modelos hidden Markov.
Evolugdo de Familias e Clas de Dominios de Proteinas.

COS824 — Toépicos Especiais em Engenharia de Software

Desenvolvimento de ambientes imersivos para o ensino de Engenharia de Software (ES) e
Tecnologias Digitais. Uso de técnicas como Realidade Virtual e Aumentada e Jogos Sérios no
contexto de ambientes imersivos para educacdo. Aprendizagem Imersiva.

COS831 — Laboratorio de Banco de Dados

Essa disciplina discute aspectos praticos de monitoramento e adaptagcdo de parametros durante o
treinamento de dados com redes neurais profundas. Dados de proveniéncia representam as etapas do
encadeamento de transformacdes de dados. Dados de proveniéncia aumentam a qualidade e
credibilidade dos resultados de workflows. No caso de workflows em Ciéncia de Dados, eles
contribuem para a interpretacdo e explicagdo dos resultados. Essa disciplina apresenta conceitos
teoricos de dados de proveniéncia, incluindo o padrdo W3C PROV e visa a explorar os recursos
existentes em plataformas do tipo TensorFlow/Keras para o monitoramento e adaptagdo de
parametros durante o treinamento de dados e geracdo de modelos. Os trabalhos de laboratério visam
a explorar analise de dados de treinamento em redes neurais profundas por meio de ferramentas do
tipo TensorFlow/Keras e ferramentas de geracdo de dados de proveniéncia.

Pré-requisitos: ter cursado Bancos de Dados na graduagao.

COS887 — Tépicos Especiais em Otimizacido: Integracio Otimizacio e Inteligéncia Artificial
(OTIMIA)

Pesquisa e estudos de oportunidades de integragdo de temas envolvendo a interagdo das subareas de
Otimizagao e Inteligéncia Artificial.

COS890 — Otimizacao Combinatoéria

Problemas de natureza combinatoria: caminhos, arvores e arborescéncias em grafos, problema da
mochila. Geragdo de colunas em programagdo linear e suas aplicagdes. Programagao linear inteira:
modelagem em variaveis bivalentes 0-1) e métodos de solugdo (cortes, aproximagdo poliédrica,
enumerac¢do e relaxacdo lagrangiana). Programacdo nao-linear inteira: métodos gerais e métodos
especificos para programacao quadratica bivalente 0-1). Problemas combinatorios.

CPS764 — Fundamentos e Técnicas para Infraestruturas Definidas por Software

Essa disciplina cobre os principios fundamentais que viabilizam as infraestruturas definidas por
software, tais como Rede Definida por Software (SDN) e Infraestrutura como servigo (IaaS/Cloud),
pilares do 5G. Este curso também envolve aspectos teoricos e praticos de SDN, apresentando os
diferentes protocolos e controladores SDN existentes, com foco em ONOS e OpenFlow como
controlador SDN e protocolo SDN, respectivamente. No contexto de ambientes computacionais
virtualizados, esse curso também mostra a utilizagdo de namespace e containers Linux, bem como a
instalacdo e configuragdo do Mininet e sua integragdo com a rede fisica. Por tltimo, mas ndo menos
importante, por meio deste curso, os alunos serdo capazes de desenvolver um orquestrador SDN que
aproveita a tecnologia SDN para habilitando o conceito de Service Function Chaining (SFC). Esses



conhecimentos serdo abordados usando como linha guia os ambientes computacionais de
envisionados para as redes moveis 5G e 6G, em especial os ambientes de Multi-access Edge
Computing (MEC).

CPS765 — Redes Complexas

Introdugdo e motivagdo através de redes sociais, tecnologicas, biologicas e redes de informacao.
Caracterizacgdo de redes reais e definicdo de propriedades estruturais, como homofilia e centralidade.
Lei de poténcia e redes livre de escala. Modelos aleatérios de redes: modelo G(n,p), modelo
preferencial attachment (BA), modelo small world (WS). Propriedades estruturais e transicao de fase
em modelos aleatorios de redes. Robustez e fragilidade em redes. Busca e navegacdo em redes.
Deteccdo de comunidades em redes. Epidemias e modelos epidémicos em redes. Redes dindmicas.
Pré-requisitos: Algoritmos e Grafos, Probabilidade e Estatistica.

CPS831 — Gestiao do Conhecimento

Introducéo

- Dado x Informagdo x Conhecimento

- Gestao do Conhecimento

- Capital Intelectual

- Economia do Conhecimento

- Inteligéncia Competitiva

- Gestao do Conhecimento nos negocios, cientifico e de engenharia

- Casamento Ensino, Cursos x Empregabilidade, Ocupagdes, Mercado

- Gestdo de conhecimento na Indastria 4.0 e Servicos 4.0 — Habilidades, conhecimentos, com €ixo no
processo e conhecimento envolvido com a concepgdo e fabricagdo de produtos em impressoras 3D

CPS837 — Projeto de Jogos

Motivagdo para o Jogar. Arquétipos de Jogadores. Elementos dos Jogos. Regras e Mecanicas.
Narrativa Historia e Tema. Descri¢do de Jogos. Modelo 6-11. Modelo MDA. Tétrade Elementar.
Linguagens de Descricdo de Jogos. Jogos Sérios. Processos de Desenvolvimento de Jogos. Técnicas
em Projeto de Jogos.

CPS849 — Inteligéncia Computacional 11

Redes Neurais, arquiteturas, camadas ocultas, treinamento, o algoritmo de retro propagacdo do erro.
‘Overfitting’, riscos de ‘aprender ruido. Regularizacao, evitando aprender ‘ruido’, restricdes ‘hard’ e
‘soft’, erro aumentado e decaimento de peso. Validacdo, selecdo de modelos e descontaminagao dos
dados, validagdo cruzada. Maquinas de vetores de Suporte. Métodos de Kernel, estendendo SVM
para espacos infinitos, o truque do kernel, dados ndo separaveis e margem ‘soft’. Fungdes de base
radial. Occam's razor, viés de amostragem e ‘data snooping’.

Referéncia: Abu Mostafa Y et al, "Learning from Data" 2012.

Pré-requisito: CPS844 - Inteligéncia Computacional I.

CPS867 — Redes Moveis



Introdugdo as redes sem fio e a comunicagdo sem fio. Pilha de protocolos, QoS e roteamento.
Escalonamento de enlaces. Mobilidade. Radios cognitivos. Redes de ondas milimétricas. Redes
5G/5GB/6G. Simulagdo, emulagdo e experimentagao.



