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1. EMENTA

Principios da Engenharia de Software. Modelos de ciclo de vida. Processos de software. Requisitos de software. Padroes de projetos de software. Projeto da interface com
o usudrio. Planejamento e Estimativas. Documentacdo. Qualidade e métricas. Gerenciamento de mudancas e configuragcdes. Manutencao e evolucio de software. Engenharia
de Software para sistemas Web. Tépicos atuais de Engenharia de Software. A Pesquisa e o futuro da Engenharia de Software.

2. OBJETIVO (S)

2.1. Geral:
- Capacitar os estudantes a compreenderem e aplicarem os principios, processos, técnicas e ferramentas da Engenharia de Software, possibilitando o desenvolvimento,
manutencio e evolucio de sistemas de software com qualidade, eficiéncia e aderéncia aos requisitos dos stakeholders.

2.2. Especificos:

- Compreender os fundamentos e modelos da Engenharia de Software.

- Desenvolver e gerenciar processos e projetos de software.

- Elicitar, analisar, documentar e manter requisitos de software.

- Aplicar padroes e técnicas de design de software.

- Garantir a qualidade e utilizar métricas de software.

- Desenvolver sistemas para a web e explorar inovagdes na Engenharia de Software.




3. CONTEUDO PROGRAMATICO

N° Horas /Aulas

U Conteudos Conhecimentos Habilidades Atitudes
T | P| L | SP | EAD
1. Introdugdo a Engenharia | -  Conceitos  basicos e | - Identificar os fundamentos | - Valorizar a importancia da
de Software histéricos da Engenharia de | teéricos da Engenharia de | Engenharia de Software.
- Principios da Engenharia de | Software. Software. - Demonstrar curiosidade e
Software - Importincia e papel da | - Selecionar e aplicar o modelo | interesse pela evolugio da
- Importancia e Histérico da Engenharia de Software no | de ciclo de vida mais adequado | disciplina.
Engenharia de Software desenvolvimento de sistemas | para  diferentes tipos de | - Flexibilidade para adaptar-se
2. Modelos de Ciclo de Vida | complexos. projetos. a diferentes metodologias de
do Software - Diferentes modelos de ciclo | - Comparar vantagens e | desenvolvimento.

1 - Modelos Classicos: Cascata, | de vida: Cascata, Incremental, | desvantagens dos modelos de | - Compromisso com a
Incremental, Espiral Espiral, Agil, DevOps. ciclo de vida. escolha do modelo mais
- Modelos Ageis e DevOps - Processos tradicionais e ageis | - Implementar processos de | eficiente para o projeto.

3. Processos de Software de  desenvolvimento  de | software em projetos reais. - Proatividade na adogio de

- Processos Tradicionais e software. - Gerenciar projetos utilizando | boas praticas de

Ageis - Metodologias de | metodologias ageis. desenvolvimento.

- Metodologias de desenvolvimento: Scrum, | - Coletar e documentar | - Colaboragdo em equipes de | 12 | 12
Desenvolvimento: Scrum, Kanban, Extreme | requisitos de software. desenvolvimento agil.

Kanban, XP Programming (XP). - Analisar e priorizar requisitos | - Atencdo aos detalhes ao

4. Requisitos de Software - Tipos de requisitos: | de forma eficaz. documentar requisitos.

- Tipos de Requisitos: funcionais e ndo funcionais. - Aplicar padrGes de projetona | - Empatia para entender as

Funcionais e Nao Funcionais | - Técnicas de elicitacio e | resolugio de problemas de | necessidades dos usuarios e

- Técnicas de Elicitacdo e analise de requisitos. design. stakeholders.

Analise de Requisitos - Design patterns: Criacdo, | - Adaptar padrdes de projeto a | - Criatividade na aplicacdo de

5. Padrbes de Projetos de Estrutural e Comportamental. | diferentes  contextos  de | padrSes de projeto.

Software - Exemplos praticos de | software. - Compromisso com a

- Design Patterns: Criagao, padrbes de projeto. qualidade e reutilizacdo de

Estrutural e Comportamental solucdes de software.

- Exemplos e Aplica¢oes de

Padrées de Projeto

6. Projeto da Interface com | - Principios de design de | - Projetar interfaces de usuario | - Foco na usabilidade e 1 |1
o Usuario interface. intuitivas e eficazes. satisfacdo do usudrio.




- Principios de Design de
Interface

- Usabilidade e Experiéncia do
Usuario (UX)

7. Planejamento e

- Conceitos de usabilidade e
experiéncia do usuario (UX).

- Técnicas de estimativa:
PERT, COCOMO, Planning
Poker.

- Avaliar e melhorar a
experiéncia do usudrio com
base em feedback.

- Desenvolver estimativas
precisas de esforco, custo e

- Abertura para melhorias
continuas no design de
interface.

- Disciplina na elaboragio e
seguimento de planos de

II | Estimativas de Projetos - Planejamento de recursos e | tempo. projeto.
- Técnicas de Estimativa: cronogramas. - Criar e gerenciar planos de | - Responsabilidade  no
PERT, COCOMO, Planning | - Tipos de documenta¢io: | projeto detalhados. cumprimento de prazos e
Poker técnica, de usuatio, de sistema. | - Produzir documentacio clara | orcamentos.
- Planejamento de Recursos e | - Boas praticas de | e completa. - Organizag¢do na criagdo e
Cronogramas documentacio. - Manter a documenta¢io | manutencio de
8. Documentagio de - Conceitos de qualidade de | atualizada ao longo do ciclo de | documentagio.
Software software. vida do software. - Valorizagio da clareza e
- Tipos de Documentacio: - Métricas e indicadores de | - Medir e avaliar a qualidade do | precisio na comunicacido
Técnica, de Usuirio, de qualidade. software. técnica.
Sistema - Implementar melhorias com | - Compromisso com a
- Boas Praticas de base nas métricas de qualidade. | exceléncia e a melhoria
Documentacio continua.
9. Qualidade e Métricas de - Rigor na aplicacdo de
Software padrdes de qualidade.
- Conceitos de Qualidade de
Software
- Métricas e Indicadores de
Qualidade.
10. Gerenciamento de - Controle de versdes e |- Gerenciar mudancas de | - Adaptabilidade a mudancas
Mudangas e Configuragdes | configuracio de software. forma eficaz e controlada. e novas demandas.
- Controle de Versoes e - Processos de gerenciamento | - Realizar manutencdo e |-  Responsabilidade  no
Configuragio de Software de mudangas. atualizagio de sistemas de | gerenciamento de alteragSes.
- Processos de Gerenciamento | - Tipos de manutencdo: | software. - Persisténcia na resolucio de
de Mudancas corretiva, adaptativa, evolutiva. | - Planejar a evolucio continua | problemas de manutengio.
11. Manutengio e Evolugdo | - Estratégias para evolugdo de | dos sistemas. - Visao de longo prazo paraa | 12 | 12
III | de Software software. - Desenvolver e implementar | evolugdao dos sistemas.

- Tipos de Manutengio:
Cortretiva, Adaptativa,
Evolutiva

- Estratégias para Evolugao de
Software

- Especificidades do
desenvolvimento web.

- Arquiteturas e tecnologias
para sistemas web

sistemas web robustos e
escalaveis.

- Utilizar tecnologias
adequadas para o

desenvolvimento web.

- Interesse por novas
tecnologias e tendéncias web.
-  Compromisso com a
seguranca ¢ desempenho de
sistemas web.




12. Engenharia de Software
para Sistemas Web

- Especificidades do
Desenvolvimento Web

- Arquiteturas e Tecnologias
para Sistemas Web

13. Topicos Atuais e Futuro
da Engenharia de Software
- Pesquisa e Inovagoes na
Engenharia de Software

- Inovacoes e pesquisas
recentes na Engenharia de
Software.

- Impacto de novas tecnologias

- Analisar e aplicar novas
tendéncias e tecnologias na
pratica.

- Realizar  pesquisas e

- Curiosidade e abertura para
aprender sobre inovagoes.

- Visdo estratégica sobre o
futuro da Engenharia de

- Futuro da Engenharia de como IA e Blockchain. investigacbes na 4area de | Software. 10 | 10
IV | Software: Inteligéncia Engenharia de Software.
Artificial, Blockchain e outras
tendéncias.
Subtotal da Carga Horaria 40 |40
Total da Carga Horaria 80

Legenda: U - unidade T — quantidade de aula(s) teérica(s) por unidade(s); P- quantidade de aula(s) praticas(s) por unidade(s); L - quantidade de aula(s) por unidade(s) de
Pratica Pedagogica (exclusivo para o Curso de Educagao Fisica - Licenciatura); SP - quantidade de aulas(s) semipresenciais; EAD - quantidade de aula(s) a distancia.

4. METODOLOGIA

O componente curricular sera ministrado de forma dinamica, agregando estratégias de metodologias ativas: aulas expositivas e dialogadas; exibicao de videos; discussao de
casos; experiéncias e situagGes do mercado de trabalho, através da metodologia de situagdes-problema; projetos de software; atividades praticas; atividade integrada (Pratica
Integradora), seguindo o modelo proposto para o petiodo letivo do curso.

5. RECURSOS DIDATICOS
Projetor multimidia, videos, documentarios, quadro branco e pincel que subsidiardo as aulas expositivo-dialogadas, os debates, as discussoes e a atividade integrada. Para
as sessoes de filmes e videos, projetor de midia e notebook. Para as atividades de estudo e pesquisa, livros didaticos disponiveis na biblioteca ou disponibilizados pelo

docente, bem como artigos cientificos disponiveis nas Bases de Dados (EBSCO e Portal CAPES). Ainda, sera utilizado o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do
SECTRAS On Line.

6. AVALIACAO (OES)

A avaliacdo do discente sera continua e processual. Se dara mediante o somatério de diferentes atividades, que constituirdo uma nota final para cada uma das trés principais
verificagoes de aprendizagem (uma por UNIDADE) previstas pela Instituicao. A média final sera obtida a partir dos resultados de cada Unidade. Estdo previstas 3 avaliagoes
(formativas e somativas), dispostas da seguinte forma:

- 1* Unidade: avaliagdo escrita (8,00) e atividade pratica (2,00).




- 2* Unidade: avaliacdo escrita (8,00) e atividade pratica (2,00).
- 3* Unidade: avaliacdo escrita (6,00), atividade pratica (2,00) e Pratica Integradora (2,00).
Além disso, havera 6 avaliagdes diagnosticas para obter juizo de valor relativo ao rendimento do aluno sobre os temas e nas atividades praticas.
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