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PLANO DE DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

CAMPUS: Esperanca

CURSO: Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas

DISCIPLINA: Projeto de Software | CODIGO DA DISCIPLINA: 53

PRE-REQUISITO: Anélise e Projeto de Sistemas.

UNIDADE CURRICULAR: Obrigatéria [X] Optativa [ ]

) SEMESTRE/ANO: 2025.1
Eletiva [ ]

CARGA HORARIA

TEORICA: Oh PRATICA: Oh EaD': Oh EXTENSAO: 100h

CARGA HORARIA SEMANAL: 6h/a

CARGA HORARIA TOTAL: 100h

DOCENTE RESPONSAVEL: Hugo Feitosa de Figueirédo

EMENTA

Concepgao de produtos de software sob encomenda. Resolucéo de conflitos e relagdo com clientes e usuarios
de software. Planejamento gerencial de projetos de software. Laboratério de especificagbes técnicas de
andlise, de projeto, de testes e de interface do software. Prototipagem e experimentagdo de software. Técnicas
de projeto centrado no usuario. Praticas de Extenséo.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Geral

Vivenciar a concepgao de um produto de software, com énfase em sua especificagédo técnica, modelagem e
prototipagem, considerando a resolugdo a uma encomenda real de desenvolvimento, envolvendo a definigao e
aprovacgao de requisitos, interagdes e comunicagéo continua com clientes em potencial e/ou usuarios na
comunidade externa.

Especificos

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

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

« 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.: tecnologica, cientifica, institucional,
social, comercial, ambiental ou de inovagéo), quando da sua implantagao.

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

Adquirir experiéncia inicial na resolugdo de problemas tedricos e praticos, de forma planejada,
colaborativa e criativa, relacionados a informatizagcao de processos e atividades de uma realidade.
Aprender a verificar a completude e corretude dos procedimentos e artefatos associados a
concepgéao de produtos de software, estimulando o afloramento de habilidades investigativas e
criativas ao longo do processo de definicdo das funcionalidades, caracteristicas e formas de
utilizagéo do produto.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Conceitos Gerais a respeito da curricularizagdo da | EaD [] Presencial [ x ]
extensao;

2. Integracao e Interdisciplinaridade;

3. Diretrizes de extensao;

CONFIGURAGAO E INICIALIZAGAO DE PROJETOS | EaD [ ] Presencial [ x ]

1. Formagéao das equipes de
desenvolvimento, definigdo ou selegao
da encomenda de software a ser
trabalhada por ela.

2. Nogbes sobre modelos de estimacéo de
custo de software

3. Nogdes sobre formatos para
licenciamento, contratagao de software,
aspectos legais e sua
entrega/manutencgéao.

4. Verificagédo da viabilidade de realizagédo
do software

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

ANALISE DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [] Presencial [ x ]

1. Selegéo, preparagao, aplicagéo e registro
de técnicas de levantamento de
requisitos

2. Elicitagao, analise, especificagao e
validagao de requisitos

3. Desenvolvimento de artefatos e
especificagdes técnicas de andlise de
sistemas de software




4 PROJETO DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [ ] Presencial [ x ]

1. Especificagdo funcional do software

2. Modelagem de software

3. Projeto arquitetural

4. Projeto da interface com o usuério

5. Projeto de testes

6. Desenvolvimento de artefatos e
especificagdes técnicas de projeto de
sistemas de software

5 PROTOTIPAGEM DO PRODUTO DE SOFTWARE EaD [] Presencial [ x ]

1. Implementagdo das provas conceituais
do software

2. Implementagéo e realizagdo das provas
conceituais.

3. Relatorio de provas conceituais

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina se baseia hum cronograma de atividades para concep¢ao de um produto de software real, com
clientes reais, com projetos ofertados semestralmente pelo professor. Essas atividades sdo orientadas a partir
de guias disponibilizados pelo professor, considerando as seguintes fases (equivalentes as unidades didaticas
da disciplina): (i) Fase de Inicializagédo e Planejamento da Encomenda de Software; (ii) Fase de Andlise de
Software;

(iii) Fase de Projeto de Software; (iv) Fase de Prototipagem e Experimentagdes. As atividades propostas pelos
guias das fases supracitadas sdo complementadas por sessdes de consultoria semanais, focadas no
acompanhamento do progresso e qualidade dos projetos, resolugéo de conflitos e impedimentos, orientagéo
sobre os procedimentos e a produgao dos artefatos exigidos pela disciplina. Oportunamente, aulas expositivas e
dialogadas com auxilio de projegdes podem ser realizadas, no sentido de abordar conceitos pertinentes as
atividades propostas pelos guias.

H RECURSOS DIDATICOS

[ x ] Quadro

[ x ] Projetor

[ ]Videos/DVDs

[ ] Periddicos/Livros/Revistas/Links
[ ]1Equipamento de Som

[ x ] Laboratério

[ x ] Softwares: 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 Andlise; Guia 03 — Atividades e
Artefatos de Projeto; Guia 04 — Experimentos e Provas de Conceito do Software.

CRITERIOS DE AVALIACAO

As avaliagdes da disciplina séo realizadas considerando as seguintes perspectivas, ao término das fases
equivalentes as unidades II, Il e IV, considerando os seguintes componentes, a cada fase: (i) diagnéstico da



atuagao das equipes, que consiste em uma autoavaliagdo semanal, em que cada aluno indica aspectos como
pré-atividade, habilidade na resolugéo de conflitos, responsabilidade, comunicagdo e compromisso com a
qualidade dos demais membros de equipe, em que, adicionalmente, o professor, como consultor, avalia a sua
percepgao sob esses aspectos com os alunos; (ii) diagnéstico da qualidade técnica, verificados nos artefatos e
especificagdes de software produzidos; (iii) diagnostico da satisfagao subjetiva do cliente da encomenda,
considerando a atuacao da equipe e o produto encomendado.
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Bibliografia Suplementar:

FONTENELE, lolanda Carvalho. A curricularizacao da extensao no Brasil: historia, concepcoes e
desafios. Revista Katdlysis, Florianépolis, v. 27, €97067, 2024.

MELO, Amanda Meincke; MELLO, Aline Vieira de; KREUTZ, Diego; BERNARDINO, Maicon. Curricularizacao
da extensdo universitaria em cursos de computacéo: experiéncias e possibilidades. In: SIMPOSIO
BRASILEIRO DE EDUCAGAO EM COMPUTAGAO (EDUCOMP), 3., 2023, Recife.

BORDIN, Andrea Sabedra. Uma anadlise da curricularizacao da extensao na graduacao em computacao:
possibilidades e desafios. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE EDUCAGAO EM COMPUTAGAO (EDUCOMP),
3., 2023, Recife.

OBSERVACOES

No ambito das atividades desta disciplina, contribuir na abordagem das tematicas exigidas conforme lei
13.005/2014 em que as instituicdes de educagéo superior devem “assegurar, no minimo, 10% (dez por cento)
do total de créditos curriculares exigidos para a graduagdo, em programas e projetos de extensao universitaria,
orientando sua agéo, prioritariamente, para areas de grande pertinéncia social, as quais foram
institucionalizadas através da Resolugdo CS/IFPB n? 84/2021, de 15 de outubro de 2021 e estéo citadas no
item 3.4.3 do Plano Pedagégico do Curso.
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