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Carga Horária: Total: 30 horas/aula Semanal: 2 aulas/aula Créditos: 30
Natureza: Prática
Área de Formação - DCN: Profissionalizante
Competências/habilidades a serem desenvolvidas: C01 (H01.1, H01.2), C03
(H03.1), C04 (H04.1, H01.2, H04.4), C09 (H09.1), C17 (H17.1)
Departamento que oferta a disciplina: Departamento de Eletroeletrônica

Ementa:
Orientação à concepção, planejamento e construção de projetos experimentais com
temáticas pertinentes para a Engenharia de Computação.

Curso(s) Período Eixo Obrigatória Optativa
Engenharia de Computação 01 Eixo 7 - Prática Profissional e

Integração Curicular
X

INTERDISCIPLINARIDADES
Pré-requisitos
Não há.

Co-requisitos
Não há.

Objetivos: A disciplina deverá possibilitar ao estudante:
1 Desenvolver a criatividade para solução de projetos básicos de Engenharia.
2 Desenvolver competências técnicas que permitam a elaboração e a execução de
projetos práticos simples na área de Engenharia de Computação.

Unidades de ensino Carga-horária
Horas/aula

1 Apresentação da disciplina e introdução ao desenvolvimento de
projetos experimentais.

2

2 Introdução à lógica e à programação através da robótica
educacional.

6

3 Conceitos básicos de eletrônica . 2
4 Projetos experimentais envolvendo sistemas microcontrolados. 8
5 Modelagem e impressão 3D. 6
6 Concepção e planejamento de projetos experimentais. 2
7 Construção de projetos experimentais. 4

Total 30
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