PLANO DE DISCIPLINA

IDENTIFICACAO
CURSO: Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas
DISCIPLINA: Projeto | CODIGO DA DISCIPLINA: 54
PRE-REQUISITO: Anélise e Projeto de Sistemas. Processos de Software.
UNIDADE CURRICULAR: Obrigatéria [ x ] Optativa[ ] Eletiva [ ] |SEMESTRE: 5°

CARGA HORARIA
TEORICA: 7h PRATICA: 60h EaD: Oh
CARGA HORARIA SEMANAL: 4h/a
CARGA HORARIA TOTAL: 67h
DOCENTE RESPONSAVEL: Prof. Me. Giuseppe Anthony Nascimento de Lima

\ EMENTA \
Concepcéao de produtos de software sob encomenda. Resolugdo de conflitos e relagdo com
clientes e usuarios de software. Planejamento gerencial de projetos de software. Laboratdrio
de especificagdes técnicas de analise, de projeto, de testes e de interface do software.
Prototipagem e experimentagao de software. Técnicas de projeto centrado no usuario.

\ OBJETIVOS \
Geral

Vivenciar a concepcdo de um produto de software, com énfase em sua especificacdo
técnica, modelagem e prototipagem, considerando a resolugdo a uma encomenda real de
desenvolvimento, envolvendo a definicho e aprovagao de requisitos, interacbes e
comunicagao continua com clientes e usuarios.

Especificos

e Vivenciar e aperfeicoar, na pratica, as etapas e procedimentos de analise e de
projeto de software, considerando as competéncias ja adquiridas ao longo do curso.

e Elaborar e conduzir projetos de software, resolvendo ou intermediando conflitos de
interesses, desenvolvendo a habilidade de comunicagdo com clientes, usuarios e
desenvolvedores de produtos dessa natureza.

e Selecionar e exercitar as formas de especificacdo sistemas de software mais
adequadas a encomenda, preferencialmente originada de demandas envolvendo
interessados reais, com possibilidade de aproveitamento pratico ou aplicacao real
(ex.: tecnoldgica, cientifica, institucional, social, comercial, ambiental ou de
inovacao), quando da sua implantagao.

e Adquirir conhecimentos praticos sobre contratos de software, estimativa de custo de
software e de procedimentos para estimar a viabilidade de desenvolvé-lo.

e Adquirir experiéncia inicial na resolugao de problemas tedricos e praticos, de forma
planejada, colaborativa e criativa, relacionados a informatizacdo de processos e
atividades de uma realidade.

e Aprender a verificar a completude e corretude dos procedimentos e artefatos
associados a concepgado de produtos de software, estimulando o afloramento de
habilidades investigativas e criativas ao longo do processo de definicdo das
funcionalidades, caracteristicas e formas de utilizagdo do produto.
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CONTEUDO PROGRAMATICO

1 | CONFIGURACAO E INICIALIZACAO DE PROJETOS EaD [ ] Presencial [ x ]
1. Formagao das equipes de desenvolvimento,

definicao ou sele¢ao da encomenda de software
a ser trabalhada por ela.

2. Nogdes sobre modelos de estimagao de custo
de software

3. Nogbes sobre formatos para licenciamento,
contratacao de software, aspectos legais e sua
entrega/manutencao.

4. Verificagao da viabilidade de realizagéo do
software

5. Elaboragao e aprovacgao do plano de trabalho
do desenvolvimento da encomenda (Plano de
Trabalho)

2 | ANALISE DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [ ] Presencial [ x ]
6. Selegcao, preparagao, aplicagao e registro de
técnicas de levantamento de requisitos

7. Elicitacao, analise, especifica¢ao e validagao
de requisitos

8. Desenvolvimento de artefatos e especificagoes
técnicas de anadlise de sistemas de software

3 | PROJETO DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [ ] Presencial [ x ]
9. Especificagao funcional do software

10. Projeto estrutural e comportamental UML
11. Modelagem de software

12. Projeto arquitetural

13. Projeto da interface com o usuario

14. Projeto de testes

15. Desenvolvimento de artefatos e
especificagoes técnicas de projeto de sistemas
de software

4 | PROTOTIPAGEM DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [ ] Presencial [ x ]
16. Definicao dos aspectos a serem
considerados para implementagao das provas
conceituais do software

17. Implementacgéo e realizagao das provas
conceituais.

18. Relatério de provas conceituais

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina se baseia num cronograma de atividades para concepg¢do de um produto de
software real, com clientes reais, com projetos ofertados semestralmente pelo professor.
Essas atividades, que incluem entrevistas, redacdo de relatérios e simulagdo, sao
orientadas a partir de guias disponibilizados pelo professor, considerando as seguintes fases
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(equivalentes as unidades didaticas da disciplina): (i) Fase de Inicializagdo e Planejamento
da Encomenda de Software; (ii) Fase de Anadlise de Software;

(i) Fase de Projeto de Software; (iv) Fase de Prototipagem e Experimentacdes. As
atividades propostas pelos guias das fases supracitadas sdo complementadas por sessdes
de consultoria semanais, focadas no acompanhamento do progresso e qualidade dos
projetos, resolucao de conflitos e impedimentos, orientacao sobre os procedimentos e a
produgao dos artefatos exigidos pela disciplina. Oportunamente, aulas expositivas e
dialogadas com auxilio de proje¢cdes podem ser realizadas, no sentido de abordar conceitos
pertinentes as atividades propostas pelos guias; e o professor da disciplina pode convidar
profissionais para oferecer aos alunos palestras ou oficinas de cunho técnico.

RECURSOS DIDATICOS \

[ x] Quadro

[ x ] Projetor

[ ]Videos/DVDs

[ ]Periddicos/Livros/Revistas/Links

[ ]1Equipamento de Som

[ x ] Laboratdrio

[ x ] Software: Ferramentas de Modelagem de Tarefas. Ferramentas de Prototipagem de
Interfaces. Ferramentas de Modelagem UML.

[ x ] Outros: Guia 01 — Plano de Trabalho; Guia 02 — Atividades e Artefatos de Analise; Guia
03 — Atividades e Artefatos de Projeto; Guia 04 — Experimentos e Provas de Conceito do
Software.

CRITERIOS DE AVALIACAO |

As avaliagdes da disciplina sdo realizadas considerando as seguintes perspectivas, ao
término das fases equivalentes as unidades II, Il e IV, considerando os seguintes
componentes, a cada fase: (i) diagndstico da atuagdo das equipes, que consiste em uma
autoavaliagdo semanal, em que cada aluno indica aspectos como pro-atividade, habilidade
na resolugcao de conflitos, responsabilidade, comunicacdo e compromisso com a qualidade
dos demais membros de equipe, em que, adicionalmente, o professor, como consultor,
avalia a sua percepgado sob esses aspectos com os alunos; (ii) diagnostico da qualidade
técnica, verificados nos artefatos e especificagdes de software produzidos; (iii) diagndstico
da satisfacdo subjetiva do cliente da encomenda, considerando a atuagdo da equipe € o
produto encomendado.

BIBLIOGRAFIA \

Bibliografia Basica:

LIMA, Adilson S. Especificagoes Técnicas de Software, 12 Edicdo. Editora Erica, 2012.
384p.

MACHADQO, Felipe N. R. Analise e Gestdo de Requisitos de Software. Onde Nascem os
Sistemas, 32 Edicao. Erica, 2015. ISBN 978-8536516066. 288p.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software, 72 Edicdo. Makron Books, 2011. ISBN
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2011. 352p.
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OBSERVACOES

Nenhuma.
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