. PROJETO POLITICO PEDAGOGICO DE CURSO

DISCIPLINA: ENGENHARIA DE SOFTWARE

Codigo: ESO

Carga Horaria Total: 80h | CH Teorica: 60h [ CH Pratica: 20h

INTEGRADO

Numero de aulas: 80 Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: -

Ano: 2°
Nivel: Médio
EMENTA

Introducdo a engenharia de software, desenvolvimento agil, engenharia de requisitos,
qualidade e testes de software, introdu¢ao a modelagem de software.

OBJETIVO

Propiciar ao aluno uma visao geral sobre a Engenharia de Software, bem como capacita-los na
escolha ou definicdo de processos de software para o planejamento, conducao e gerenciamento
de projetos de software.

PROGRAMA

Unidade I - Introdugdo a Engenharia de Software
e Historia e a crise do Software
e Visdo geral sobre a Engenharia de Software
e Importancia da Engenharia de Software e Papéis do Profissional
e Conceito de software como produto

Unidade II - Modelos e processos de software
e Importancia dos Processos de Software: conceitos, artefatos, atividades, fases e etapas.
e C(Ciclo de Vida do Software
e Modelo Cascata, Evolucionario, Prototipacao, Modelo Espiral, Modelo Baseado em
Componentes

Unidade III - Desenvolvimento Agil
e Mc¢todos ageis: formalidade e justificativas

Unidade IV - Engenharia de Requisitos
e Defini¢do e tipos de requisitos
Técnicas de elicitagao de requisitos
Validagdo de requisitos
Modelagem de dados e dicionario de dados

Unidade V - Qualidade e Testes de Software
e Visdo geral de qualidade de software

Programas de qualidade

CMML.

Testes estruturais

Testes funcionais
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o Modelos de revisdo de artefatos de software
e Plano e Controle de Revisoes
o Plano de Testes

Unidade V - Introducdao a Modelagem de Software
e A UML
e Especificagdo de requisitos com casos de uso
e Planejamento com Diagrama de Classes e diagrama de objetos
e Planejamento de interagcdes com diagrama de sequéncia e de colaboragao
e Diagrama de atividades e diagrama de estados
Unidade V - Modelos e Arquiteturas de Softwares
e Padrdes arquiteturais de aplicagdes
e (Consideragdes sobre Interface Humano-Computador

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas teodricas:

e Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-
aprendizagem, por meio expositivo-dialdgico e com discussdes com resolugao de
exercicios, onde a énfase esta em demonstragdes conceituais ¢ fundamentos essenciais;

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides e
livro(s) de referéncia(s)

Aulas préticas:

e Ministradas em laboratério de informaética, ou outro ambiente que facilite a
consolida¢do dos conceitos fundamentais.

e Como recursos de apoio, tem-se a utilizagcdo de ferramentas de gestdo, ferramentas
CASE, de métodos ageis para desenvolvimento em equipes, de plataformas online de
ensino aprendizagem de Engenharia de Software e trabalhos dirigidos ao planejamento
de softwares e gestdo dos processos envolvidos pelo desenvolvimento de sistemas.

AVALIACAO

O processo avaliativo deve ser continuo e constante durante todo o processo de ensino-
aprendizagem, com o propdsito de analisar o progresso do aluno, criando indicadores capazes
de apontar meios para ajuda-lo na constru¢ao do conhecimento.

Desta forma, para inicio do processo ensino-aprendizagem, sugere-se avaliagdes diagnosticas,
como forma de se construir um panorama sobre as necessidades dos alunos e, a partir disso,
estabelecer estratégias pedagdgicas adequadas e trabalhar para desenvolvé-los, inclusive
evidenciando os casos que necessitardo de métodos diferenciados em razao de suas
especificidades, tais como a necessidade de inclusdo. Essas avaliacdes deverao seguir,
preferencialmente, métodos qualitativos, todavia, também seguirdo métodos quantitativos
quando cabiveis dentro dos contextos individuais e coletivos da turma.

Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promogao, em alta
frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback
imediato de como estdo as interferéncias pedagdgicas em sala de aula, e permitindo ao aluno
uma reflexdo sobre ele mesmo, exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua
responsabilidade, frente aos contetudos ja vistos em aula, privilegiando a preocupacdo com a
satisfacao pessoal do aluno e juntando informacdes importantes para mudangas na
metodologia e intervengdes decisivas na constru¢do de conhecimento dos discentes, inclusive
com subsidios para propostas de atividades de recuperagdo paralela na(s) reunido(des) de
colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.

Ao final de cada etapa do periodo letivo, pode-se realizar avaliagdes somativas, com o objetivo
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de identificar o rendimento alcancado tendo como referéncia os objetivos previstos para a
disciplina. Ha nesses momentos a oportunidade de utilizar recursos quantitativos, tais como
exames objetivos ou subjetivos, inclusive com recursos de TIC, todavia, recomenda-se a busca
por métodos qualitativos, baseados no planejamento de projetos praticos, praticas
interdisciplinares ou atuag¢do em experimentos de laboratorio, dentre outros.
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