DIRETORIA DE ENSINO/DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO TECNICO INTEGRADO EM INFORMATICA
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA — PUD

DISCIPLINA: ENGENHARIA DE SOFTWARE

Codigo: 31.101 Carga horaria total: 40h Créditos: 02
Nivel: Médio-Técnico | Ano: 3° Pré-requisitos: Nao
Teorica: 30h Pratica: 10h
. Presencial: Sim Distancia: Nao
CARGA HORARIA

Prética Profissional: Nao se aplica.

Atividades ndo presenciais: Nao se aplica.

Extensdo: Nao se aplica.

EMENTA

Fundamentos da Engenharia de Software. Evolugao e desafios do desenvolvimento de software. Modelos
de processo e metodologias tradicionais e ageis. Engenharia de requisitos: elicitagdo, analise,
especificacdo e validacdo. Introducdo a modelagem de sistemas com UML. Nocdes de projeto de
interfaces e experiéncia do usuario.

OBJETIVO

-Compreender os fundamentos, processos e metodologias da Engenharia de Software. Identificar,
analisar e especificar requisitos de sistemas.

-Aplicar técnicas basicas de modelagem utilizando UML.

-Reconhecer praticas de gerenciamento e organizacao do desenvolvimento de software.

-Desenvolver prototipos simples de interface com base em principios de usabilidade e experiéncia do
usuario.

PROGRAMA

UNIDADE 1 — Fundamentos da Engenharia de Software

1.1 Conceitos fundamentais

1.2 Natureza e caracteristicas do software

1.3 Problemas do desenvolvimento de software e crise do software
1.4 Mitos e equivocos no desenvolvimento de software

UNIDADE 2 — Processos € Metodologias de Desenvolvimento

2.1 Atividades essenciais do processo de software

2.2 Modelos tradicionais: cascata, incremental e iterativo

2.3 Introdugdo as metodologias ageis: principios gerais, Scrum e XP

UNIDADE 3 — Engenharia de Requisitos
3.1 Tipos de requisitos

3.2 Técnicas bésicas de elicitacao

3.3 Analise e especificagdo de requisitos
3.4 Validacao e rastreabilidade

UNIDADE 4 — Modelagem de Sistemas com UML
4.1 Principios basicos da UML

4.2 Diagrama de Casos de Uso

4.3 Diagrama de Classes

4.4 Diagrama de Sequéncia

UNIDADE 5 — Projeto de Interfaces e UX
5.1 Principios fundamentais de Ul e UX
5.2 Prototipagdo de baixa fidelidade

5.3 Avaliacdo de interfaces




METODOLOGIA DE ENSINO

Exposi¢ao dialogada dos conteudos teoricos.
Aulas praticas de analise de requisitos e modelagem com UML.
Estudos de caso relacionados ao ciclo de vida de software.
Utilizagdo de metodologias ativas, como aprendizagem baseada em problemas e projetos.
Elaboracao de prototipos simples de interface.
Uso de projetor multimidia, quadro branco e laboratério de informaética.
RECURSOS

Laboratorio de informatica
Projetor multimidia
Computadores

Quadro branco e pincel

AVALIACAO

A avaliagdo sera continua, diagnodstica e cumulativa.

Distribui¢do minima em quatro notas (N1, N2, N3 e N4), incluindo provas escritas, exercicios, relatorios,
seminarios e atividades praticas.

Assiduidade e participagdo serdo consideradas.

Em caso de ndo atingir os objetivos, o estudante realizard recuperacao paralela mediante atividades
orientadas ou atendimento individualizado.

Apos recuperacdo, poderd realizar nova avaliagdo (lista de exercicios ou prova).
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