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LISTA DE TEMAS ESPECIFICOS:

Desenho:

1. Unidades de medidas usadas no desenho técnico (escalas e
dimensionamentos);

2. Poligonos e poliedros (Conceitos e Construcao);

3. Materiais, instrumentos e equipamentos utilizados na representacdo gréfica
do Desenho técnico;

4. Linguagem e representacao graficas bi e tridimensionais;

5. NocOes de Geometria descritiva: Ponto, reta e plano;

6. Linguagem e representacédo gréaficas auxiliada por computador;

7. Linguagem e representacao graficas de pecas cortadas e vistas técnicas;

8. Perspectivas cavaleira, isométrica e cOnica: processo dos arquitetos,
processo das trés escalas, processo dos pontos medidores e perspectivas das
sombras;

9. Normas e convencdes para representacao graficas de projetos;

10. Linguagem e representacao grafica de modelo nos planos espaciais do
sistema e Projecéo ortogonal e em épura.

Filosofia:

1. O surgimento do pensamento ocidental: mito x logos;
2. Platdo: educacdao para a polis;

3. Aristoteles e a logica;

4. Epicurismo, estoicismo e hedonismo;

5. Razéo e fé segundo Santo Agostinho;

6. Maquiavel e a Politica;

7. Teoria do conhecimento: Empirismo e Racionalismo;
8. Rousseau e a democracia;

9. Nietzsche e a transvaloracéo dos valores;

10. Hannah Arendt: a técnica e a condicdo humana

Informética basica:

1. Introducgéo a Informética: software basico e utilitarios;

2. Arguitetura de sistemas operacionais: processos e threads;

3. Arquitetura de sistemas operacionais: enderecamento de memoria;
4. Informéatica basica: introducdo ao uso de software livre;

5. Algoritmos: vetores e matrizes;

6. Algoritmos: funcdes e procedimentos;

7. Pilhas e filas como estruturas de dados;

8. Andlise e projeto orientados a objetos e UML;

9. Programacéo orientada a objetos: encapsulamento e heranca;
10. Metodologias ageis de desenvolvimento de software.



Informatica - arquitetura e redes de computadores:
1. Modelo OSI e TCP/IP;

2. IPv6;

3. Voz sobre IP;

4. Conceitos de Seguranca da Informacao e Criptografia;
5. Redes Sem Fio WiFi;

6. Seguranca de Redes de Computadores;

7. Arquitetura de um Sistema Operacional;

8. Processos e Threads.

9. Enderecamento de memoria;

10. Interfaces de Entrada e Saida (E/S).

Informatica - desenvolvimento de software:

1. Tipos de dados, variaveis e estruturas de selecao;

2. Manipulacao de strings. Vetores e Matrizes;

3. Funcdes, procedimentos e chamadas recursivas a funcgao;

4. Alocacéo dindmica de memoria. Ponteiros. Listas Encadeadas;
5. Estruturas de dados: pilhas, filas, arvores binarias;

6. Métodos de Pesquisa (sequencial, binaria, hash);

7. Paradigma Orientado a Objetos e Linguagem de Programacao Java;
8. Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Software;

9. Andlise e Projeto Orientados a Objetos e UML;

10. Verificagao, validagéo e teste de Software.

Sociologia:
1. O Ser Humano como Ser Social: individuo, cultura e sociedade;

2. Trabalho e sociedade;

3. Agrupamentos Sociais e Mudanga Social,

4. Poder, politica e Estado;

5. Globalizacao e cultura;

6. Os Classicos da Sociologia: Durkheim, Weber e Marx;

7. Desigualdade, classe e status na sociedade contemporénea;

8. Sociologia brasileira: legado classico e contribuicdes contemporaneas;
9. Estrutura e ag¢do na sociologia contemporanea;

10. Agéo coletiva, cultura e sociedade.



