Projeto Integrado

Prof. Dr. Hokama

Sobre o docente

@ 2016 - 2018: Pés-doutorado (UFSCar)

@ 2018 - atual: Professor Adjunto no Instituto
de Matematica e Computacio da
Universidade Federal de ltajuba

» Orientador de IC, TFG e Pés-Graduacgio:
Algoritmos, Otimizag3o, Teoria dos Jogos,
Aprendizado de Maquina, etc..

» Coordenador do Projeto de Extensdo Dev-U
- Desenvolvimento de Jogos

» Coordenador de Mobilidade Académica dos
Cursos de Sistemas de Informagdo e Ciéncia
da Computacio.

» Coordenador Adjunto do Curso de Ciéncia
da Computacso.
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Sobre o docente

@ Pedro Henrique Del Bianco Hokama

@ 2002 - 2004: Técnico em Programacdo e
Desenvolvimento de Sistemas (CEFET-SP)

@ 2006 - 2009: Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo (UNICAMP)

» 2007-2008: IC - Algoritmos e Heuristicas
para Empacotamento Tridimensional

» 2008-2009: IC - Algoritmos e Heuristicas
para o Problema de Roteamento
Tridimensional

@ 2009 - 2011: Mestrado em Ciéncia da Computagdo (UNICAMP) -
O Problema do Caixeiro Viajante com Restri¢des de
Empacotamento Tridimensional

@ 2011 - 2016: Doutorado em Ciéncia da Computagdo (UNICAMP)
- Algoritmos para Problemas com Restricées de Empacotamento
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Sobre o disciplina
Integracdo das disciplinas do periodo a partir da aplicacdo dos
conhecimento obtidos, para solucdo de um dado problema através
da documentacdo, implementac3o e execucdo de um projeto.
Planejamento e administracdo de trabalho colaborativo.
@ Aplicar parte dos conhecimentos obtidos nas outras disciplinas do
semestre.
@ Procurar solucdes para problemas reais.
@ Elaborar o protétipo de uma solucio.
@ Trabalho Organizado em Grupo.
4/11



Sobre o trabalho Sobre o trabalho

@ Escolher um problema real.
@ O trabalho devera ser feito em grupos de 6 a 8 alunos.

v

Um problema da comunidade.

@ Os grupos n3o poderdo ser alterados ao longo do semestre. > Um problema de uma empresa.
» Um problema de institui¢do pablica.
> etc..
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Sobre o trabalho Sobre o trabalho

@ Ao final devera ser entregue um protétipo de uma solucdo para o

problema. @ Obrigatoriamente deve envolver conhecimentos obtidos em pelo

menos 3 das fontes abaixos:

XDESO1 - Fundamentos de Programacio

CRSCO03 - Arquitetura de Computadores |

MATOOA - Calculo A

XMACO1 - Matematica Discreta

Um especialista externo, ou docente na area do Problema.

Software ou Hardware.

Deve envolver programacio. Pelo menos algumas linhas.
Deve resolver a finalidade do produto.

Se n3o for essencial para o problema, ndo é obrigatério:

vvyVvYYyYy

*

Sistema de Login.

* Uma interface bonita.

* Escalabilidade.

* Uma carcaga bonita.

* Preocupa¢des com seguranca.

vV vy VY VvYyYy
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Agenda - Proviséria
Teremos 14 semanas para desenvolver todo o projeto, do inicio ao
fim.

@ Escolher o grupo e definir o lider e ferramentas de comunica¢go. 1
semana

@ Escolher um problema real da sociedade, apresentar seus desafios
e consequéncias. 2 semanas

@ Esboco de uma solucdo. 1 semana

@ Estudo sobre o problema, com possivel integracdo com a
comunidade externa. 2 semanas

o Coletando sugestdes da comunidade externa. 1 semana -
fechamento N1

Repensando a solucdo com base nas sugestdes. 2 semanas
Desenvolvimento do protétipo parcial. 3 semanas

Desenvolvimento do protétipo final. 2 semanas

Apresentacio do protétipo.
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Comunicacdo

e Site da disciplina https://hokama.com.br

@ Email hokama@unifei.edu.br, melhor enviar pela sua conta
Qunifei.edu.br e usar a tag [cahc04] no inicio do assunto.
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Avaliacio

Nota N; média das entregas do bimestre t.
Média Parcial M = %

Se frequéncia menor que 75% o aluno reprovou-se.

Sendo se, M > 6 e presenca maior que 75% o aluno aprovou-se.

Sendo se, M < 6 e presenca maior que 75% o aluno pode fazer
uma substitutiva que substitui a menor entre Ny e Nb.

Em caso de plagio, fraude, tentativa de burlar os sistemas, nota
zero sera aplicado na disciplina a todos os envolvidos e estardo
automaticamente reprovado.
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