
Concurso público de provas e títulos para professor adjunto

Número de vagas: 02

Área: Ciência da Computação

Matéria Específica: Ciência da Computação

Informações complementares:

Critérios de seleção de acordo com a resolução 38/07-CEPE

a) prova de títulos (eliminatória)

b) defesa de memorial

c) prova escrita (eliminatória)

d) prova didática

O candidato deverá, no primeiro dia de provas, indicar em qual dos itens abaixo 

deseja realizar as provas. Esta escolha orientará as provas didática, escrita e a defesa 

do memorial. Isto é, cada candidato fará a prova em apenas um destes itens.

Dois   candidatos podem escolher itens diferentes. A prova de títulos é a mesma 

para todos os candidatos e a pontuação segue a resolução vigente da UFPR. 

Programa: 

a. Algoritmos e Estruturas de Dados

   Conceitos Básicos de Algoritmos, Análise de Algoritmos, Estruturas de Dados, Busca, 

Ordenação, Algoritmos em Grafos.

b. Bancos de Dados

   Projeto de banco de dados e normalização.  O modelo relacional, álgebra e calculo 

relacional.  SQL.  Técnicas de armazenamento e indexação. Avaliação e otimização de 

consultas.  Gerenciamento  de  transações,  controle  de  concorrência  e  recuperação. 

Modelos de dados semi-estruturados e XML.

c. Engenharia de Software

   Software e Engenharia de Software,   Planejamento do Projeto de Software, Técnicas 

de Extração de Requisitos,  Modelos de  Analise e Projeto, Metodologias de Analise e 

Projeto,  Teste de Software, Qualidade de Software,  Manutenção de Software.

d. Teoria da Computação

   Linguagens  formais  e  autômatos.  Classes  de  complexidade  computacional. 

Computabilidade.

e. Arquitetura de Computadores

   Relacionamento  entre  arquitetura  e  implementação;  Projeto  de  processadores, 

pipelining, super-escalaridade, VLIW;  Sistemas de memória, caches, memória virtual; 



Sistemas de entrada/saída; Multiprocessadores com memória compartilhada,  redes de 

interconexão;  Multiprocessadores  com  memória  distribuída,  aglomerados,  redes  de 

interconexão;

f. Redes de Computadores

   Redes de Computadores:  Modelos  e  Padrões;  Tecnologias  de  Comunicação de 

Dados;  Protocolos  TCP/UDP;  Protocolos  IPv4  e   IPv6;  Roteamento;  Controle  de 

congestionamento  e  alocação  de  recursos;  Segurança  em  Redes:  Mecanismos, 

Criptografia  e    Ferramentas;  Redes  Sem  Fio;  Modelos  de  Sistemas  Distribuídos; 

Sincronização e Consistência em Sistemas Distribuídos;  Controle de Concorrência e 

Transações  Distribuídas  em  Sistemas  Distribuídos;  Replicação  em  Sistemas 

Distribuídos.

g. Sistemas Operacionais

   Organização  arquitetura  de  sistemas  operacionais;   Serviços;  Processos; 

Representação  de  processos;   Escalonador;  Processos  leves;  Comunicação  entre 

processos;  Sincronização  entre  processos;  Alocação  de  recursos;  "Deadlocks"; 

Gerenciamento  de  memória;  Princípios  da  localidade;   Conjuntos  de  trabalho; 

Paginação; Segmentação; Gerenciamento de entrada e saída; Sistema de arquivos; 

Operações em arquivos;  Segurança e proteção; Sistemas distribuídos; Sistemas de 

arquivos distribuídos; Chamadas de procedimentos remotos. Métodos/Algoritmos para 

coordenação distribuída.

h. Processamento de Imagens

  Fundamentos de Imagens Digitais. Estéreo-visão. Suavização e Realce de Imagens. 

Segmentação  de  Imagens.  Morfologia  Matemática.  Compressão  de  Imagens. 

Transformadas  de  Imagens:  Transformada  de  Fourier,  Transformada  de  Hough, 

Transformadas de distância. Representação, Descrição e Classificação de Imagens.

i. Compiladores e Estruturas de Linguagens de Programação

   Fundamentos de compilação; Análise léxica; Análise sintática: Geração automática de 

analisadores sintáticos; Análise semântica; Geração de código. Estruturas sintáticas e 

semântica de linguagens de programação e paradigmas; Construções/ estruturas para 

programação imperativa: comandos para programação estruturada, representação de 

tipos de dados, ativação  de procedimentos; Construções/estruturas para programação 

orientada  a  objetos,  funcional,  programação  em  lógica  e   para  programação 

concorrente.

j. Inteligências Artificial

   Lógica  e  programação  em  Lógica.  Algoritmos  de  busca  heurística,  solução  de 

problemas (absoluta e relativa)  e  sua aplicações:  caminho mínimo e  não  mínimo, 

quebra-cabeças,  jogos,  planejamento.  Representação  do   conhecimento  (nos 

paradigmas de Lógica e Orientação a Objetos) e suas  aplicações: conhecimento de 

senso comum e conhecimento especializado.



k. Interação Humano-Computador

   Princípios, Regras, Diretrizes e Critérios para o Design de interfaces e de interação; 

Design  de  linguagens  de   interface  visuais;  Prevenção  e  tratamento  de  erros;  A 

abordagem  da  Engenharia  Cognitiva;  A abordagem  da  Engenharia   Semiótica;  O 

software enquanto artefato tecnológico nas organizações; Consistência nas linguagens 

de interface e  interação; Modelos de referência para o design de auxílio ao usuário; 

Design de Sistemas Centrado no Usuário e Design  Cooperativo; Design Inclusivo de 

interfaces e de interação.
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