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| EMENTA H

Fundamentos da Engenharia de Software: atividades fundamentais, fases e etapas, papéis e responsabilidades, artefatos e produtos. Fluxo
de Produgdo de Software. Fabrica de Software. Qualidade de Software. Estimativas e Métricas. Requisitos. Modelagem de software.

| OBJETIVOS H

GERAL:

o Compreender os fundamentos da Engenharia de Software, abrangendo suas atividades, fases, papéis, artefatos e praticas

essenciais para o desenvolvimento de software com qualidade e eficiéncia.
ESPECIFICOS

« Identificar e descrever as principais atividades, fases e etapas do desenvolvimento de software.

o Compreender os papéis e responsabilidades dos profissionais envolvidos no processo de engenharia de software.
o Analisar os principais artefatos e produtos gerados ao longo do ciclo de vida do software.

o Explicar o fluxo de produgdo de software e os principios de uma fabrica de software.

o Aplicar conceitos de qualidade de software, incluindo estimativas e métricas para avaliagdo de projetos.

o Estudar e aplicar técnicas de levantamento, analise e especificagdo de requisitos de software.

« Desenvolver habilidades na modelagem de software, utilizando notagdes e ferramentas adequadas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Introdugdo a Engenharia de Software

« Conceitos fundamentais e evolugdo historica
« Importéncia da Engenharia de Software na industria
« Diferencga entre desenvolvimento ad hoc e processos estruturados

e Organizagdo do Trabalho: taylorismo; Fordismo; Toyotismo
2. Processo de Desenvolvimento de Software

« Fases e etapas do desenvolvimento de software



« Modelos de processo de software: cascata, evolutivo, iterativo, incremental, espiral, 4gil e hibridos
« Introdugdo ao Rational Unified Process (RUP) e Scrum

« Papéis e responsabilidades no processo de desenvolvimento
3. Artefatos e Produtos do Desenvolvimento de Software

« Documentagdo técnica: visdo geral e importancia
« Principais artefatos: requisitos, modelos, codigo-fonte, testes, manuais
« Boas praticas para a criagdo e manutengdo de artefatos

4. Fluxo de Produgdo e Fabrica de Software

o Organizagdo e estrutura de uma fabrica de software

e Automagdo e integragdo no ciclo de desenvolvimento
o Ferramentas de suporte ao desenvolvimento e gestdo
o Engenharia de Reuso de Software

o Linha de Produtos de Software

o Fluxos de Produgdo Puxada e Empurrada.
5. Qualidade de Software, Estimativas e Métricas

« Conceitos e principios da qualidade de software

« Métricas de software: produtividade, complexidade, qualidade e manutengdo
« Técnicas de estimativa de esforgo e custo: PERT, COCOMO, Planning Poker

« Introdugdo a testes de software e estratégias de garantia de qualidade

e Principais métricas de qualidade

« Nogdes sobre KPI (Key Performance Indicator)

« Pontos de Fungdo

e Calculo de Custo de um Software

« Definigdo de Prego de Produtos de Software
6. Engenharia de Requisitos

« Tipos de requisitos: funcionais e ndo funcionais
o Técnicas de levantamento e analise de requisitos
« Especificagdo e validagdo de requisitos

« Requisitos em abordagens ageis e tradicionais

7. Modelagem de Software

« Principios de modelagem e abstracdo

« Introdugdo a UML (Unified Modeling Language)

« Diagramas UML: casos de uso, classes, sequéncia e atividades
« Modelagem 4&gil e boas praticas de design

8. Praticas Modernas de Engenharia de Software

« Desenvolvimento agil e metodologias dgeis (Scrum, XP)
« Integragdo continua, entrega continua e DevOps
o Técnicas de refatoragdo e clean code

o Padrdes de projeto e reutilizagdo de software

METODOLOGIA DE ENSINO

A apresentacdo do conteudo dar-se-4 mediante aulas tedricas e praticas, apoiadas em recursos audiovisuais e computacionais,
estabelecendo um ensino-aprendizagem significativo. As atividades incluirdo exposi¢do dialogada, estudos de caso, resolugdo de problemas,

desenvolvimento de projetos e aplicagdo de metodologias ativas para engajamento dos alunos.

RECURSOS DIDATICOS

[X] Quadro

[X] Projetor

[1Videos/DVDs

[X] Periddicos/Livros/Revistas/Links

[1Equipamento de Som

[X] Laboratério

[X] Softwares?: Astah, Lucidchart, Figma, Planilha e Documentos eletrénicos.
[1Outros




CRITERIOS DE AVALIACAO

e Serdo contabilizadas 3 avaliagGes (AV1, AV2 e AV3). Durante o semestre o discente realizara varias atividades que valera cada
uma no maximo 100 pontos, sera feita uma média aritmética com as notas dessas atividades, compondo assim a primeira

avaliacdo. A segunda e terceira avaliagBes corresponderdo a um projeto pratico desenvolvido em duas etapas.

o A Média Semestral (MS) serd a média aritmética obtida através das notas correspondentes as avaliagdes AV1, AV2 e
AV3. Obterdo a aprovacdo por média os alunos que atingirem a MS igual ou superior a 70 (setenta pontos}. Sera reprovado o

discente que atingir a MS inferior a 40 (quarenta pontos).

o Os discentes que atingirem média inferior a 70 pontos e maior ou igual que 40 pontos poderdo realizar uma Avaliagdo Final

(AF). Esta avaliagdo valera 100 pontos. A Média Final do Semestre (MF) serd a média ponderada obtida pela féormula:
Mp _ ErMSH4vaF
- 10

Estara aprovado o discente que obtiver a Média Final maior ou igual a 50 pontos.

ATIVIDADE DE EXTENSAO*

N3o se aplica
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