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Conceitos e definições de processos de desenvolvimento de software (abordagem 
prescritiva/ágil); Aplicação dos conceitos de engenharia de software; Aplicação de 
um processo de desenvolvimento de software completo, desde o planejamento até o 
encerramento do projeto, contemplando atividades de gerência de projetos, 
levantamento de requisitos, análise, projeto, implementação, testes e implantação 
de projetos de software; Preparação de ambientes reais para especificação, 
desenvolvimento, testes e implantação de sistemas de software; Aplicação de 
Ferramentas e desenvolvimento de projetos reais em grupo. 

 

 

Geral: 
 

● Aplicar um processo de desenvolvimento de software completo, desde seu 
planejamento até o encerramento do projeto, contemplando todas as disciplinas do 
ciclo de vida de um software, através de um projeto em equipe ao longo da 
disciplina 

 
Específicos: 

 
● Apresentar conceitos e definições sobre processos de desenvolvimento de 

software; 
● Configurar e utilizar ambientes reais para especificação, desenvolvimento e 

implantação de sistemas de software; 
● Desenvolver um projeto de software utilizando um processo de desenvolvimento. 

 

 
1 Para a oferta de disciplinas na modalidade à distância, integral ou parcial, desde que não ultrapasse 20% (vinte porcento) da carga 
horária total do curso, observar o cumprimento da Portaria MEC no 1.134, de 10 de outubro de 2016. 
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