Portaria Inep n2 238, de 02 de junho de 2014.
Publicada no Diario Oficial da Unido em 04 de junho de 2014.

O Presidente do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(Inep), no uso de suas atribuicdes, tendo em vista a Lei n? 10.861, de 14 de abril de 2004; a Portaria
Normativa n? 40, de 12 de dezembro de 2007, em sua atual redacdo; a Portaria Normativa n2 8, de 14
de margo de 2014, atualizada, e considerando as defini¢des estabelecidas pela Comissao Assessora de
Area de Computagdo, nomeada pela Portaria Inep n2 12, de 10 de janeiro de 2014 e Portaria Inep n?®
137, de 4 de abril de 2014, resolve:

Art. 12 O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), parte integrante do
Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Superior (Sinaes), tem como objetivo geral avaliar o
desempenho dos estudantes em relacdo aos conteldos programaticos previstos nas diretrizes
curriculares, as habilidades e competéncias para a atualizagdo permanente e aos conhecimentos
sobre a realidade brasileira e mundial, bem como sobre outras dreas do conhecimento.

Art. 22 A prova do Enade 2014, com duracdo total de 4 (quatro) horas, terd a avaliacdo
do componente de Formagdo Geral comum aos cursos de todas as dreas e do componente especifico
da area de Computagao.

Art. 32 As diretrizes para avaliagdo do componente de Formagdo Geral sdo publicadas
em Portaria especifica.

Art. 42 A prova do Enade 2014, no componente especifico da drea de Computacdo, terd
por objetivo avaliar o desempenho dos estudantes dos cursos que conferem diploma de bacharel em
Ciéncia da Computacdo e de Licenciatura em Computacao.

Art. 52 A prova do Enade 2014, no componente especifico da drea de Computacao,
tomara como referéncia os seguintes perfis dos profissionais:

| - Bacharelado em Ciéncia da Computacao:

a) formagdo sélida em Ciéncia da Computagdo e Matematica para desenvolvimento de
solucdes computacionais, geracdo de conhecimento cientifico e de inovacao;

b) visdo global, critica e interdisciplinar de sistemas computacionais e consciéncia de
gue esta visdo transcende aos detalhes de implementacgdo;

c) reconhecimento da importancia e utilizacdo do pensamento computacional no
cotidiano para solucdo de problemas em dominios diversos e multidisciplinares;

d) conhecimento dos fundamentos tedricos, conceitos e principios da drea de
Computacdo e de como esses fundamentos influenciam a pratica profissional;

e) reflexdo na construgdo de sistemas de computagdo por entender que eles atingem
direta ou indiretamente as pessoas e a sociedade;

f) reconhecimento de que é fundamental a inovacao, a criatividade e a consciéncia das
perspectivas de negdcios e oportunidades relevantes;

g) compreensdo das necessidades da atualizacdo continua e aprimoramento de suas
competéncias e habilidades.



I - Licenciatura em Computagao:

a) formagdo sdlida nos fundamentos da Ciéncia da Computagdo, Matemdtica e
Educagdo para o ensino da Computacdo em diversos niveis e modalidades em espagos escolares e ndo
escolares;

b) formacdo interdisciplinar que permita utilizar conceitos pedagdgicos no
desenvolvimento de Tecnologias Educacionais;

c) reconhecimento da importancia da investigacdo cientifica por meio da
interdisciplinaridade para a inovacdo em processos de ensino-aprendizagem;

d) compreensdo das necessidades da atualizacdo continua e aprimoramento de suas
competéncias e habilidades.

Art. 62 A prova do Enade 2014, no componente especifico da drea de Computacao,
avaliara se o estudante desenvolveu, no processo de formagdo, as seguintes competéncias e
habilidades:

| - Bacharelado em Ciéncia da Computacao:

a) criar solugdes algoritmicas para problemas em qualquer dominio de conhecimento e
de aplicagdo;

b) identificar e analisar requisitos e especificagdes para problemas especificos e planejar
estratégias para suas solugdes;

c) especificar, projetar, implementar, manter e avaliar sistemas de computagdo e
sistemas embarcados, empregando teorias, praticas e ferramentas adequadas;

d) conceber solugbes computacionais que visem ao equilibrio de todos os fatores e
restricdes envolvidas;

e) empregar metodologias que visem garantir critérios de qualidade ao longo de todas
as etapas de desenvolvimento de uma solugdo computacional;

f) analisar o quanto um sistema computacional atende aos requisitos definidos para
adequacdo de seu uso corrente e futuro;

g) gerenciar projetos de desenvolvimento de sistemas computacionais;

h) aplicar temas e principios recorrentes, tais como abstracdo, complexidade, principio
da localidade de referéncia, compartilhamento de recursos, seguranca, concorréncia, evolucdo de
sistemas, reuso e modularizagao;

i) aplicar boas praticas e técnicas que conduzam ao raciocinio rigoroso no planejamento,
na medicdo e no gerenciamento da qualidade de sistemas computacionais;

j) relacionar problemas do mundo real com suas solugdes, considerando aspectos de
computabilidade, complexidade e escalabilidade;

k) identificar e gerenciar os riscos que podem estar envolvidos no uso de equipamentos
de computacdo, incluindo os aspectos de confiabilidade e seguranca.



Il - Licenciatura em Computagao:

a) especificar os requisitos pedagoégicos para o desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais;

b) especificar e avaliar softwares e equipamentos para aplicagdes educacionais;

c) projetar e desenvolver softwares e equipamentos para aplicagdes educacionais em
equipes interdisciplinares;

d) atuar na concepgdo, desenvolvimento e avaliacdo de projetos de educagdo a
distancia;

e) atuar junto a instituicGes de ensino e organizacdes no uso efetivo e adequado das
tecnologias da educacdo;

f) produzir materiais diddticos com a utilizacdo de recursos computacionais,
propiciando inovag¢des nos produtos, processos e metodologias de ensino-aprendizagem;

g) projetar, implementar e gerenciar espacos de ensino e inclusdo digital;

h) atuar como docente com a visdo critica e reflexiva;

i) propor, coordenar e avaliar, projetos de pesquisa para a inovagcdo em processos de
ensino-aprendizagem com apoio de tecnologias educacionais digitais.

Art. 72 A prova do Enade 2014, no componente especifico da area de Computagao, tomard
como referencial os seguintes conteuldos curriculares:

§ 1° Contelidos comuns aos perfis de todos os cursos:

|- Algoritmos e Estruturas de Dados;
I- Engenharia de Software e Interacdo Homem-Computador;
- Etica, Computador e Sociedade;

V- Sistemas Operacionais e Arquitetura de Computadores;
V- Légica e Matematica Discreta;

VI- Sistemas Digitais.

VII-  Fundamentos e Técnicas de Programacao;

VIII- Paradigmas de Linguagens de Programacao;

IX- Redes de Computadores e Sistemas Distribuidos;

X- Linguagens Formais, Autébmatos e Compiladores;

XI- Teoria da Computabilidade e Complexidade.

XIl-  Inteligéncia Artificial e Computacional;

§ 2° Conteldos especificos dos cursos com perfil de Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo:
[- Métodos Formais;
- Banco de Dados;
[11-  Computagdo Grafica e Processamento de Imagem;



V-
V-

Teoria dos Grafos;
Probabilidade e Estatistica;

3° Conteudos especificos dos cursos com perfil de Licenciatura em Computac3o:

I-
-
-
V-
V-

Tecnologia de Ensino a Distancia;
Educacdo e Pedagogia;

Tecnologias de Sistemas de Informacgao;
Gestao e Processos;

Educacdo na Computacao.

§ 4° Os itens listados nos §§ 12, 22 e 3° estdo detalhados abaixo:

Algoritmos:

Conceitos Basicos; Técnicas de Projeto: Divisdo-e-Conquista, Guloso,
Recursdo, Backtracking; Notacdo e Andlise Assintdtica de pior e melhor
caso; Andlise de Complexidade de Problemas: Classes de Problemas P,
NP, NP-Completo e NP-Dificil.

Estruturas de Dados:

Listas; Pilhas, Filas; Arvores: Bindrias, AVL, Preto-e-Vermelho; Heaps;
Tabelas Hash; Tipos Abstratos de Dados; Conjuntos; Mapas; Algoritmos
de Pesquisa e Ordenacdo; Organizacdo de Arquivos.

Engenharia de Software:

Processos de Desenvolvimento de Software; Qualidade de Software;
Técnicas de Planejamento e Gerenciamento de Software; Engenharia de
Requisitos; Métodos de Andlise e de Projeto de Software; Verificagao,
Validacdo e Teste; Manutencdo; Documentacao.

Interagdo Humano-Computador:

Fatores Humanos em Software Interativo: Teoria, Principios e Regras
Basicas; Estilos Interativos; Linguagens de Comandos; Manipulacdo
Direta; Dispositivos de Interacao; Padrdes para Interface; Usabilidade;
Definicdo e Métodos de Avaliacdo; Realidade Virtual: Natureza e
Beneficios; Componentes: Graficos e Sons; A Natureza da Interacdo com
o Usuario e Ambientes Virtuais.



Etica, Computador e Sociedade:

Aspectos sociais, econdmicos, legais e profissionais de computacio;
Aspectos Estratégicos do Controle da Tecnologia; Etica e
Responsabilidade Profissional.

Sistemas Operacionais:

Geréncia de processos/processador, Comunicagdo, Concorréncia e
Sincronizacdo de Processos, Gerenciamento de Meméria, Alocacdo de
Recursos e Deadlocks, Sistemas de Arquivos, Gerenciamento de
Dispositivos de Entrada/Saida.

Arquitetura de Computadores:

Organizacdo de Computadores; Conjunto de Instru¢des, Mecanismos de
Interrupcdo e de Excecdo; Barramento, Comunicacdes; Interfaces e
Periféricos, Hierarquia de Memboria; Multiprocessadores;
Multicomputadores; Arquiteturas Paralelas.

Légica e Matematica Discreta:

Calculo Proposicional, Légica de Primeira Ordem, Conjuntos, Relagdes,
Funcdes, Ordens Parciais e Totais, Algebra Booleana, Estruturas
Algébricas, Combinatéria.

Probabilidade e Estatistica:

Eventos; Espacos Amostrais; Varidveis Aleatdrias Discretas e Continuas,
Distribuicdao de Probabilidade de Variaveis Aleatérias Unidimensionais e
Bidimensionais, Esperanga Matematica, Variancia e Coeficientes de
Correlagdo, Teorema do Limite Central; Teste de Hipdteses para Médias;
Testes do Qui-quadrado; Regressdo e Correlagdo.

Teoria dos Grafos:

Conceitos Basicos: Grafos e Sub-grafos; Isomorfismo, Matrizes de
Adjacéncia e Incidéncia, Caminhos e Ciclos; Arvores: Caracterizagio de
Arvores, Cortes de Arestas, Cortes de Vértices; Conectividade:
Conectividade de Vértices e Arestas; Ciclos Eulerianos e Hamiltonianos;
Emparelhamentos; Coloracdo de Vértices e de Arestas; Planaridade.



Sistemas Digitais:

Sistemas de Numeracdo e Cdédigos; Aritmética Bindria; Portas Ldgicas;
Anilise e Projeto de Circuitos Combinacionais; Minimizagdo por Mapa
de Karnaugh; Somadores; Decodificadores; Codificadores;
Multiplexadores; Demultiplexadores; Andlise e Sintese de Circuitos
Sequenciais; Latches e Flip-Flops; Minimizacdo de Estado; Registradores;
Registradores de Deslocamento; Dispositivos Légicos Programaveis;
Meméria.

Fundamentos e Técnicas de Programagao:

Resolucdo Algoritmica de Problemas; Desenvolvimento de Programas;
Recursividade; Testes de Programas; Metodologias de Desenvolvimento
de Programas; Programacdo Paralela e Concorrente.

Paradigmas de Linguagens de Programacao:

Linguagens de Programacdo; Paradigmas/Modelos de Linguagens de
Programacdo; Linguagens imperativas; Linguagens declarativas;
Linguagens Funcionais; Linguagens orientadas a objetos; Programacao
Paralela e Concorrente; Programacao Légica.

Métodos Formais:

Tipos de Dados Abstratos; Teoria e Modelos de Concorréncia;
Verificacdo Formal; Prova Automatica de Teoremas; EspecificacOes
Baseadas em Modelos.

Banco de Dados:

Modelagem e projeto de banco de dados; Bancos de dados relacionais e
orientados a objetos; Linguagens de consulta e manipulacdo de dados;
Sistemas Gerenciadores de Bancos de Dados: arquitetura,
gerenciamento de transacgdes, controle de concorréncia, recuperacao,
processamento e otimizagao de consultas; Bancos de dados distribuidos.

Inteligéncia Artificial e Computacional:

Linguagens Simbdlicas; Resolucdo de Problemas por meio de Busca;
Esquemas para representacdo do conhecimento: ldgicos, em rede,
estruturados, procedurais; Formalismos para a representacdo de
conhecimento incerto; Redes Bayesianas, Conjuntos e Ldgica fuzzy,



Aprendizado de maquina; Aprendizado Indutivo; Arvores de decisdo;
Redes Neurais; Algoritmos Heuristicos; Computacdo Evolutiva.

Computagdo Grafica e Processamento de Imagem:

Transformagdes geométricas em duas e trés dimensdes, Recorte e
visibilidade, Transformacdes projetivas, Definicdo de objetos e cenas
tridimensionais, Modelos de iluminacdo e tonalizacdo (shading),
Texturas e Mapeamentos, Rasterizacdo e Técnicas de antisserrilhado
(antialiasing), Percepg¢do visual humana, Amostragem, realce, filtragem
e restauragdo de imagens; Segmentagdo de imagens; Compressao e
comunicacdo de imagens; Nog¢des de visdao computacional e
reconhecimento de padrdes.

Redes de Computadores e Sistemas Distribuidos:

Topologias; Sinalizacdo no meio de transmissdo; Protocolos e servigos
de comunicacdo; Arquiteturas de protocolos; Interconexdao de redes;
Planejamento e geréncia de redes; Seguranca e autenticacao; Avaliagdo
de Desempenho: teoria das filas e cadeias de Markov; Monitoragdo;
Conceitos de Sistemas Distribuidos; Comunicacdo e Sincronizacdo em
Sistemas Distribuidos; Modelos e Arquitetura de Sistemas Distribuidos.

Linguagens Formais e Automatos:

Gramaticas; Linguagens Regulares, Sensiveis ao Contexto, Livres de
Contexto; Tipos de Reconhecedores; Autdomatos de Estado Finito,
Deterministicos e ndo Deterministicos; Maquina de Turing; Autématos
de Pilha; Hierarquia de Chomsky.

Compiladores:

Conceituagdo de tradutores: compiladores, interpretadores e
montadores; Fases de um compilador; Andlise |éxica; Andlise sintatica;
Andlise semantica; Tratamento e recuperacdo de erros; Geragdo e
Otimizacdo de Cddigo Intermediario; Tabela de simbolos; Ambientes de
run-time; Ambiente de interpretacao.

Teoria da Computabilidade e Complexidade:

Tese de Church-Turing; Decidibilidade; Redutibilidade; Complexidade de
Tempo e Espago; Teorema da Incompletude de Godel.



Tecnologia de Ensino a Distancia:

Legislacdo e Histérico da Educacdo a Distancia; Tecnologias da
informag¢do e comunicagdo para Educagdo a Distancia; Metodologias
Educacionais em Ambientes Virtuais de Aprendizagem; As
fungdes/papéis do professor na Educacdo a Distdncia; Software/
Plataformas para Educacdo a Distancia; Recursos e Critérios para
Avaliacdo para Educacdo a Distancia.

Educagdo e Pedagogia:

Teorias Pedagdgicas; Sociologia da Educacdo; Filosofia na Educacdo;
Psicologia da Educacdo; Didatica; Educacdo Brasileira; Legislacdo e
Politicas Educacionais; Avaliagcdo Processo Ensino Aprendizagem;
Informatica Aplicada ao Ensino; Educacdo Inclusiva e Diversidade,
Avaliacdo da Aprendizagem, Didatica para o ensino de Computacao.

Tecnologias de Sistemas de Informacao:

Modelagem, Especificacdo e Desenvolvimento de Sistemas de
Informacdo, de Conhecimento e de Sistemas Multimidia; Engenharia da
Construcdo de Software; Interacdo Humano-Computador; Engenharia
de Requisitos, Andlise, Arquitetura e Projeto; Sistemas Multimidia e
Interfaces; Sistemas Inteligentes Aplicados a Educacdo; Modelagem,
Representagao, Armazenamento e Recuperagdo de Informagdes e de
Conhecimento.

Gestdo e Processos:

Gestdo de Tecnologias Educacionais; Gestdo do Processo de
Desenvolvimento; Gestdo Educacional; Planejamento, Avaliacdo,
Controle, Comunicacdo, Qualidade Aplicada a Educagdo; Gestdo de
Processos Educacionais; Acompanhamento e Desenvolvimento de
Equipes; Aspectos Estratégicos e Humanos nos Processos de
Aprendizagem.

Educagdo na Computagdo:

Educagdo Assistida por Computador, Estudo e Desenvolvimento de
Tecnologias Computacionais aplicadas a Educacdo, Adaptacdo e
Personalizacdo de Sistemas de Avaliacdo de Aprendizagem Assistida por
Computador, Aprendizagem Colaborativa Assistida por Computador,
Inteligéncia Artificial Aplicada a Educagdo, Modelagem Cognitiva



Aplicada a Educacdo, Interacdo Humano-Computador de Software
Educativo, Métricas de Métodos e Técnicas de Educagdo Assistida por
Computador).

Art. 82 As provas do Enade 2014, para as areas que conferem diploma de
Licenciatura, terdo 5 (cinco) questdes referenciadas pela Portaria Enade 2014 da 4rea de Pedagogia.

Art. 92 A prova do Enade 2014 tera, em seu componente especifico da area de
Computacgdo, 30 (trinta) questdes, sendo 3 (trés) discursivas e 27 (vinte e sete) de multipla escolha,

envolvendo situa¢Ges-problema e estudos de casos.

Art. 109 Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicacdo.

JOSE FRANCISCO SOARES



